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INTRODUÇÃO 


Antes de iniciares esta aventura tens de determinar 
os teus pontos fortes e fracos. Lança os dados para 
determinar as tuas pontuações iniciais. Nas páginas 14 
e 15 encontrarás um Quadro de Marcações no qual de- 
ves apontar todos os pormenores da tua viagem. Nele 
encontrarás casas próprias para as pontuações de 
PERÍCIA, FORÇA E SORTE. 

Aconselhamos-te a usar um lápis ou então a fotoco- 
piar o Quadro de Marcações. 


Perícia, Força e Sorte 


Lança um dado. Soma 6 ao número que te sair e 
anota o resultado na casa da pErícIA do Quadro de Mar- 
cações. 

Lança dois dados. Junta 12 ao resultado e aponta o 
total na casa da FORÇA. 

Há também uma casa para a sorte. Lança um dado, 
soma 6 ao número que saiu e escreve o total na casa da 
SORTE. 

Por motivos que serão explicados mais à frente, as 
tuas pontuações de PERÍCIA, FORÇA € SORTE sofrerão al- 
terações ao longo da tua aventura. Tens de manter o 
registo destas pontuações sempre actualizado e, por- 
tanto, aconselhamos-te a escrever com letra miudinha 
ou a manter uma borracha sempre à mão. Mas nunca 
apagues as tuas pontuações Iniciais. 

Embora possas ganhar pontos adicionais de PERÍCIA, 
FORÇA € SORTE, estes totais jamais poderão ultrapassar 
os seus valores Iniciais, excepto em raras ocasiões e 
mediante ordens expressas do livro. 
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A pERíCIA reflecte as tuas capacidades e destreza em 
combate: quanto mais alta for esta pontuação, melhor 
para ti. Os pontos de Força equivalem à tua resistência, 
determinação e preparação física; quanto mais elevado 
for esse valor, maiores serão as tuas possibilidades de 
sobrevivência. A SORTE, como o nome indica, reflecte o 
maior ou menor grau de sorte que tens. Sorte e magia 
são factos comuns no reino da fantasia que estás pres- 
tes a explorar. 


Combates 


Encontrarás, ao longo do livro, instruções para lutar 
com uma ou outra criatura. Pode também ser-te dada a 
oportunidade de fugir. Caso contrário, ou se preferires 
enfrentar a criatura, segue os passos seguintes. 

Primeiro toma nota da pERíCIA E FORÇA do teu ad- 
versário na primeira casa de Encontros com Adversá- 
rios. Estas pontuações vão sendo indicadas à medida 
que os fores encontrando. A sequência dos combates é 
a seguinte: 

1. Lança dois dados pelo teu adversário. Soma o 
resultado à sua pontuação de perícia. O resultado é o 
seu Poder de Ataque. 

2. Lança dois dados e soma o resultado à tua pon- 
tuação de PERÍCIA que tiveres na altura. O total equiva- 
lerá ao teu Poder de Ataque. 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do teu 
adversário, significa que o feriste: passa para o número 
4. Se o Poder de Ataque do inimigo for superior ao teu, 
tu é que foste ferido: passa para o número 5. Se o Poder 
de Ataque dos dois for igual, é porque ambos consegui- 
ram evitar os golpes. Volta ao número 1 e começa outra 
vez a lutar. 
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4. Feriste o teu adversário. Subtrai 2 pontos à sua 
FORÇA. Podes usar a tua SORTE para lhe causar ainda 
mais danos (vê mais adiante). Vai para o número 6. 

5. Foste ferido! Perdes 2 pontos de Força. Mais uma 
vez, podes recorrer à soRTE (vê mais adiante). 

6. Faz as alterações necessárias às pontuações de 
FORÇA (tanto a tua como a do adversário) e de soRTE, se 
recorreste a ela (vê mais adiante). 

7. Inicia o próximo Ataque repetindo os passos de 1 
a 6. Segue a sequência até a pontuação de Força de um 
dos combatentes ficar reduzida a zero, o que equivale à 
morte! 


Combates com mais de um adversário 


Se te deparares com mais de um adversário, haverá 
instruções precisas para o desenrolar da luta. Por vezes, 
serás obrigado a lutar com todos ao mesmo tempo, ou- 
tras terás de lutar com um de cada vez. 


Sorte 


Ao longo da tua aventura, em combate ou quando 
te vires numa situação em que tanto podes ter Sorte ou 
Azar (estes pormenores são dados na altura própria), 
poderás recorrer à Sorte para tornar o resultado mais 
favorável para ti. Mas cuidado! O recurso à Sorte pode 
ser arriscado e, se fores «azarado», os resultados po- 
dem ser catastróficos! 

Para recorrer à sorte, lança dois dados. Se o resul- 
tado for igual ou inferior à tua soRTE actual, tiveste 
Sorte e o resultado ser-te-á favorável. Se for superior à 
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pontuação que tens naquele momento, tiveste Azar e 
serás penalizado! 

A isto chama-se Testar a Sorte. Cada vez que Testares 
a tua Sorte deves subtrair 1 ponto à tua pontuação de 
soRrTE. Verás que, quanto mais recorreres a este proces- 
so, maior será o risco. 


Como usar a Sorte em combates 


Em alguns parágrafos do livro receberás instruções 
para Testar a tua Sorte e serás informado das conse- 
quências desta prova. No entanto, em combate, podes 
sempre optar por recorrer à SORTE para ferir mais pro- 
fundamente um inimigo já atingido ou para minimizar 
um ferimento teu. 

Se acabaste de ferir um adversário, podes Testar a 
Sorte segundo o processo já explicado. Se tiveres Sorte, 
feres gravemente o inimigo e podes subtrair 2 pontos 
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adicionais à sua rorça. Se tiveres Azar, O ferimento 
que lhe causaste não passa de um arranhão e deves 
repor 1 ponto na sua pontuação de rorça (em vez de 
dois pontos de danos, apenas lhe causas a perda de 1 
ponto). 

Se foste ferido pelo adversário, podes Testar a tua 
Sorte para minimizar o ferimento. Se tiveres Sorte, con- 
segues atenuar o efeito do ataque do teu inimigo; repõe 
1 ponto de rorça (em vez de 2 pontos de danos, o teu 
inimigo apenas fez 1). Se tiveres Azar, o ferimento que 
recebeste foi mais grave e tens de subtrair mais um 
ponto da tua FORÇA. 

Lembra-te de que tens de subtrair 1 ponto da tua 
SORTE cada vez que a testares! 


Recuperar Perícia, Força e Sorte 
PerícIA 


Esta pontuação não mudará muito durante a tua 
aventura. De vez em quando receberás instruções para 
aumentar ou diminuir a tua PERÍCIA. Podes aumentá-la 
a tua PERÍCIA se encontrares uma Arma Mágica — mas 
não te esqueças de que só podes usar uma arma de cada 
vez! Não podes reclamar 2 bónus de pERÍCIA por teres 
duas Espadas Mágicas. A tua pontuação de PERÍCIA não 
pode exceder o seu valor Inicial a não ser que o livro te 
dê instruções específicas nesse sentido. 


Força 
A tua FORÇA sofrerá várias alterações ao longo da 


aventura, à medida que enfrentas monstros e desempe- 
o! 


nhas tarefas extenuantes. É natual que, à medida que te 
aproximas do teu objectivo, a tua pontuação de FORÇA 
esteja perigosamente baixa e os combates se tornem 
particularmente arriscados, portanto, tem cuidado! 

Ao contrário dos outros livros, inicias esta aventura 
sem Provisões. Contudo, irás ter ao longo do tempo 
oportunidade de recuperar pontos de Força de várias 
formas. 

Não te esqueças também de que a tua FORÇA só 
poderá exceder o seu valor Inicial se o livro te der ins- 
truções específicas nesse sentido. 
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SORTE 


Esta pontuação será aumentada no decorrer da aven- 
tura, sempre que fores particularmente bafejado pela 
sorte. Receberás instruções a este respeito em alguns 
parágrafos do livro. À semelhança da PERÍCIA e FORÇA, à 
tua soRTE também não poderá exceder o seu valor Ini- 
cial, a não ser que recebas instruções nesse sentido. 


Equipamento 
Inicias a tua aventura com o equipamento básico do 
teu ofício: uma bela espada, roupa própria para viajar, 
uma mochila para guardar as Provisões e os tesouros 
que fores encontrando, e uma lanterna para te iluminar 
o caminho. 
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QUADRO DE IARCAÇÕES 


FORÇA 
Força 
Inicial = 


EQUIPAMENTO: 


ARMADURAS: 


TESOUROS: 


ENCONTROS COM ADVERSÁRIOS 


Perícia = 
Força = 
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A AVENTURA 


Dez anos não é muito tempo na vida de um feiticei- 
ro — alguns vivem mais de duzentos anos, graças às 
suas magias e poções. Há inclusivamente um ditado cé- 
lebre entre os feiticeiros que reza assim: «Passamos de- 
masiado tempo mortos, portanto vivamos o mais possí- 
vel!» Alguns magos foram ainda mais longe, lançando 
um feitiço sobre si próprios para que, no caso de serem 
mortos, possam auto-ressuscitar-se após um período de 
tempo predeterminado. Isto, por vezes, acontecia mui- 
tos anos após a morte do assassino. Os que voltavam do 
mundo dos mortos, estavam geralmente aliados ao Mal, 
pois para enganar a morte era preciso recorrer à magia 
negra. Um desses feiticeiros era conhecido (e temido) 
pelo nome de Zagor, o abominável mago da Montanha 
de Fogo. Passaram já dez anos desde que Zagor foi 
morto por um corajoso aventureiro que arriscou a vida 
contra os guardas e armadilhas mortíferas das profun- 
dezas da Montanha de Fogo para salvar Allansia da sua 
magia malévola. Mas uma coisa é matar Zagor, mantê- 
lo morto é outra completamente diferente. Ninguém 
sabia que Zagor havia lançado um Feitiço de Ressusci- 
tamento sobre si próprio, caso contrário o herói que o 
matou tê-lo-ia encarcerado no seu túmulo dentro da 
montanha. 

Mas isto passou-se há dez anos. Nos últimos seis 
meses, têm-se passado coisas sinistras à volta da Mon- 
tanha de Fogo. Em primeiro lugar, o pico da montanha, 
outrora famoso pela sua cor vermelho-viva, tornou-se 
negro como a morte. O gado que há décadas pastava nas 
imediações começou a adoecer e a morrer, c ultimamen- 
te têm desaparecido pessoas, segundo o povo, arrastadas 
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para o interior da montanha por criaturas hediondas. As 
gentes que até agora escaparam a tal sorte estão aterro- 
rizadas, pois corre o rumor de que Zagor ressuscitou e 
está, a pouco e pouco, a construir um novo corpo à custa 
dos infelizes habitantes de Anvil! 

Tu és um aventureiro, um mercenário que vagueia 
pelo país. Após uma marcha de uma longa semana che- 
gas à aldeia de Anvil e decides descansar um pouco. 
Contudo, sentes imediatamente que algo não está bem. 
Os aldeãos estão assustados e as mulheres apressam- 
-se a empurrar as crianças para dentro de casa quando 
te vêem percorrer a rua principal. Convencido de que 
a taberna local será o melhor local para descobrir o 
que preocupa os aldeãos, entras na Taberna das Duas 
Luas. A algazarra característica de uma taberna cessa 
imediatamente quando entras, e os clientes olham-te 
com desconfiança enquanto te diriges ao balcão. O 
taberneiro fixa-te com frieza e, pela expressão do seu 
olhar, apercebes-te de que se trata de um homem or- 
gulhoso que faz das tripas coração para esconder o seu 
medo. 

«Sim?», grunhe o homem baixinho. Contas-lhe que 
és um aventureiro em busca de uma nova missão que te 
traga riqueza e honra, e o teu interlocutor franze as 
sobrancelhas, sem saber se há-de ou não confiar em ti. 

«O nome Zagor diz-te alguma coisa?», pergunta o 
taberneiro, observando-te atentamente para ver a tua 
reacção. 

«Zagor era o Mago da Montanha de Fogo, até ser 
morto há dez anos», respondes. 

«Zagor é o Mago da Montanha de Fogo», corrige o 
homem. «Ele ressuscitou! E agora está a construir um 
novo corpo à custa das pessoas que os seus malévolos 
lacaios raptam de Anvil!» O taberneiro parece aceitar- 
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-te como amigo e conta-te as grandes desgraças que 
caíram sobre Anvil pela mão de Zagor. 

«Precisamos de ajuda!», acrescenta ele, desesper: 
do. «Nenhum de nós tem força para derrotar Zagor... 
talvez tu tenhas. Somos pobres e não poderemos pagar- 
-te O que mereces para te encarregares desta missão, 
mas sabemos que existem baús cheios de tesouros no 
interior da Montanha de Fogo. Aceitas ajudar-nos?» 

O silêncio instalou-se e todos aguardam ansiosamen- 
te a tua resposta. Como poderás desiludir esta gente? 
Sorrindo, acenas afirmativamente com a cabeça. 

«Com uma condição», acrescentas. 

«O que quiseres», responde o taberneiro. 

«Que me deixem tomar um banho quente e me ar- 
ranjem um quarto para dormir!», ris. 

«E para já!» 

Os aldeãos dão vivas e aproximam-se para te darem 
palmadas nas costas e te oferecerem cerveja. 

Na manhã seguinte, encontras o taberneiro, que se 
chama Moose, atarefado a preparar-te um delicioso pe- 
queno-almoço. 

«Tens de partir imediatamente para o Sul para fazer 
uma visita ao feiticeiro Yaztromo. Só ele te poderá pre- 
parar para enfrentares um adversário tão formidável 
como Zagor. Nem penses em enfrentá-lo sozinho! Ele 
está mais forte que nunca e a sua magia é ainda mais 
mortífera», diz Moose. 

Agradeces os conselhos e despedes-te. 


AGORA VIRA A PÁGINA! 
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Deixando Anvil e os seus habitantes para trás, par- 
tes para leste, mergulhado nos teus pensamentos. 
A Montanha de Fogo não fica longe de Anvil e a cami- 
nhada até à Torre de Yaztromo far-te-á perder um tem- 
po valioso. Como é que Yaztromo te pode ajudar? Des- 
de que derrotou sozinho oito Duendes das Trevas nos 
limites da Floresta Negra, onde se situa a sua famosa 
Torre, o grande feiticeiro ganhou fama de sábio, bondo- 
so, poderoso e filantropo, entre outras qualidades. Mui- 
tos já procuraram a sua ajuda contra o mal e ninguém 
viu o seu pedido recusado. De repente, ouves um grito 
atrás de ti. Voltas-te e vês Moose a correr na tua direc- 
ção, de espada na mão, e com ar aterrorizado. «Zagor 
saberá de tudo se não apanharmos os Batedores que vi 
a afastarem-se a correr de Anvil, há minutos. Devem 
ter ouvido o que dizíamos e agora vão contar tudo a 
Zagor. Depressa, segue-me! Temos de os deter!», grita 
Moose ofegante. O dono da taberna corre para o meio 
da vegetação, gritando para que o sigas. Se o quiseres 
fazer, avança para o parágrafo 341. Caso prefiras conti- 
nuar a seguir o carreiro sozinho, vai para o 161. 


2 
O Guerreiro do Caos não-morto só pode ser derro- 
tado se lhe perfurares o coração. Quando a criatura 
avança desajeitadamente para ti com a espada no ar, 
tentas lançar a tua arma na esperança de conseguires 
acertar-lhe no peito, por baixo da armadura peitoral. 


GUERREIRO DO CAOS perícia 10 FORÇA 10 


Se venceres um Ataque, o Guerreiro do Caos não 
perde pontos de rorça. Em vez disso, terás de lançar 
um dado: se te sair um valor entre 1 e 4, não conseguis- 
te acertar-lhe no coração; se lançares um 5 ou um 6, 
isso significa que atingiste o teu objectivo, matando-o. 
Se saíres vencedor, segue para o 88. 


3-5 


3 
Ao fazer a curva, deparas com um velho banco de 
madeira por cima do qual está pendurado um aviso. 
Contudo, as palavras estão tão esbatidas que só conse- 
gues ler a primeira: «Descansa». Se pretenderes sentar- 
-te no banco, vai para o 211. Caso prefiras continuar 
viagem, passa para 0 162. 


4 

Pouco depois chegas a uma enorme porta de ferro 
na parede, do lado direito. A porta está fechada à cha- 
ve. Se tiveres uma chave de ferro que possas introduzir 
na fechadura, vai para o parágrafo com o mesmo núme- 
ro que está escrito na chave. De contrário, terás de 
continuar a tua marcha (segue para o 172). 


Quando te debruças sobre o cavalete para tocar no 
dedo do esqueleto, ouves uma risada abafada vinda de 
cima. Ao olhar para cima vês uma rede com pesos nas 
pontas a cair na tua direcção. Lança dois dados. Se o 
resultado da jogada for inferior ou igual à tua PERÍCIA, 
avança para o número 339. Caso te saia um valor supe- 
rior à tua pontuação, vai para o 252. 
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Como não queres chamar a atenção para a tua pes- 
soa, dizes ao Bárbaro que voltarás mais tarde para ajus- 
tar contas com ele. Bebes uma caneca de água para te 
veres livre do gosto dos olhos e, embora estejas empan- 
turrado, sentes-te um pouco mais confortado por teres 
comido alguma coisa. Soma 1 ponto à tua roRçA. Passas 
pelos guardas Homens-Lagartos e viras à direita, en- 
trando no túnel (segue para o 304). 


A 

Esperas que surja um espaço livre no meio das la- 
gartas que se contorcem no chão e depois saltas. As 
Lagartas Sugadoras não parecem interessadas em ti e 
preferem banquetear-se com a carne do cão morto. No 
entanto, uma das criaturas deitou-se em cima da caixa. 
Esperas que ela desça (vai para o 307) ou ataca-la com 
golpes de espada (avança para o 396)? 


8 

Mal tocas na mão do feiticeiro, ele começa a rir à 
gargalhada. O seu corpo começa a tornar-se transpa- 
rente até conseguires ver através dele. Estás a apertar a 
mão de um Sósia e não a de Yaztromo. A criatura fan- 
tasmagórica tem a capacidade de sugar a vida do teu 
corpo; quando olhas para baixo vês que o teu corpo 
também está a ficar transparente. Tentas largar a mão 
da criatura mas é tarde de mais. Estás condenado a 
viver num mundo crepuscular para sempre. A tua aven- 
tura chegou ao fim. 


9 

Lá de cima vem o som de palmas e quando levantas 
os olhos vês o Guarda dos Poços a sorrir. O homem 
deixa cair uma corda e tu sobes para fora do poço, 
sendo depois conduzido para junto de um segundo bu- 
raco. O teu guia diz então: «O teu próximo adversário 
tem tanto de astúcia e manha como de força. O Me- 
tallix não é o que parece.» 

Ao olhar para baixo vês uma criatura vigorosa com 
apenas um metro de altura. Parece quase inofensivo, 
com os seus olhos de carneiro mal morto e os beiços 
descaídos. Recordando o aviso do Guarda dos Poços, 
saltas para o buraco, de espada na mão. O Metallix nem 
se mexe e parece nem ligar-te. Avanças na sua direcção, 
mas a criatura continua sem se mexer. Levantas a espa- 
da no ar, pronto a atacar, mas de repente vem-te à ideia 
que o Metallix talvez queira que ataques. Se quiseres 
tentar decapitá-lo, passa para o 195. Mas se preferires 
pegar numa pedra e atirá-la contra o teu advesário para 
o obrigares a mexer-se, vai para 0 279. 


10-13 


Sabes que tens apenas alguns minutos para escapar 
antes que as Múmias regressem à vida, Olhando para a 
porta ao fundo do corredor, sais rapidamente (segue 
para o 102). 


u 

À medida que a manhã avança, o céu cobre-se de 
nuvens escuras e o vento aumenta de intensidade. O 
barco, já de si instável, é apanhado por uma rajada de 
vento e inclina-se para um dos lados. Se a tripulação for 
constituída por 5 ou menos indivíduos (incluindo tu pró- 
prio) vai para o número 54. Caso haja mais do que 5 
pessoas a bordo, passa para o 312. 


12 

Guardas o teu tesouro na mochila, sem te apercebe- 
res de que um dos diamantes está sob o efeito de magia 
negra; o mais provável é, mais tarde ou mais cedo, en- 
contrares uma morte precoce. Por enquanto, tens de 
escolher o caminho que vais seguir. Queres percorrer o 
túnel da esquerda (passa para o 124) ou o da direita 
(vai para o 38)? 


13 
Depressa chegas a outra porta, mas desta vez sem 
janela para poderes espreitar. Encostas o ouvido à porta 
e captas o som de gemidos de dor. Abres a porta (segue 
para o 118) ou segues caminho (avança para o 387)? 


14-16 


14 

Sacas o punhal da tua bota e lança-lo na direcção da 
ratazana. A esta distância não falhas o alvo e empalas o 
animal contra o chão. O pedaço de dente rola pelo 
chão a tempo de libertar o Elemento Fogo enquanto o 
Elemento Terra desce sobre ti. O Elemento Fogo enro- 
la-se à cintura do Elemento Terra e tenta levantá-lo do 
chão, ao mesmo tempo que é atingido por gigantescos 
punhos de pedra. A batalha entre ambos dura vários 
minutos até que, finalmente, o Elemento Terra cai num 
monte de calhaus partidos e terra chamuscada. A cha- 
ma apaga-se e tu olhas para o trono onde está sentado 
Zagor, pouco à vontade. 

Zagor começa novamente a cantarolar. Decidiu imi- 
tar-te e, sem aviso, um jacto de chamas irrompe do 
chão ao fundo das escadas. O feiticeiro acaba de invo- 
car outro humanóide em chamas, o Elemento Fogo, o 
último dos seus Elementos do Caos. Se tiveres outro 
dente de dragão dourado, atira-o ao chão para te defen- 
deres do demónio de fogo. Caso estejas na posse do den- 
te certo, passa para o parágrafo com o número que está 
gravado no dente. De contrário, avança para o 365. 


15 
Apressas-te a tirar a cabeça de alho da mochila e 
segura-la à tua frente para deter a Górgone... mas o 
alho não tem qualquer efeito sobre as criaturas não- 
-mortas; é inútil contra uma Górgone. Aterrorizado, 
olhas fixamente para o monstro que te suplanta em 
altura, Segue para o 265. 


16 
O ácido continua o seu efeito corrosivo — mas não 
há nada que consigas fazer. O líquido faz-te um buraco 


17-20 


na face e entra-te para a boca, começando a descer pela 
garganta. Por mais que tussas e cuspas, não te conse- 
gues salvar. A tua aventura chegou ao fim. 


17 
Rápido como um raio levas as mãos à garganta e 
consegues arrancar o rato antes que este te fira. Atiras 
o roedor para o chão e pisa-lo com toda a força com o 
calcanhar da bota, esmagando-o. Praguejando contra 
os Gnomos, abandonas a adega e regressas ao carreiro 
que segue para o Sul. Passa para o 238. 


18 

Encontras livros com títulos estranhíssimos nas pra- 
teleiras: Cesto de Almas, Transmutação, A Luz das Tre- 
vas e Sangue de Vampiro são alguns exemplos. Contudo, 
o livro que mais te chama a atenção é pequeníssimo, 
tem capa de cabedal e o título O Olho do Dragão. Abre- 
-lo numa página qualquer mas as letras são tão peque- 
nas que não as consegues ler. Se tiveres uma lupa e 
quiseres ler o livro, passa para o 53. Caso prefiras ler o 
livro Sangue de Vampiro, segue para o 290. 


19 
No meio dos pedregulhos que estão amontoados a 
uns 30 metros do carreiro, vês um com um desenho 
grosseiro pintado com tinta branca. Ficas a observar o 
desenho com mais atenção (vai para o 171) ou conti- 
nuas a caminhar em direcção à Montanha de Fogo (vai 
para o 64)? 


20 
O cajado é de espinheiro polido, e tem no topo uma 
caveira esculpida em osso. Decides levá-lo contigo. Caso 


21-23 


ainda o não tenhas feito, podes destapar o cesto (vai 
para o 107). De outra forma, não há nada mais a fazer 
ali, excepto seguir os Senhores da Morte (avança para o 
219). 


24 

Tiras um pouco de palha da cama, enches o balde 
com ela e deitas-lhe fogo com a tocha que tiras do seu 
suporte na parede. Quando o fumo começa a encher a 
cela e a sair pelas grades, desatas aos gritos. Ouves o 
Gnomo praguejar e colocas-te ao lado da porta, pronto 
para o ataque. Para determinar o grau de estupidez do 
Gnomo, lança dois dados. Se te sair um número igual 
ou inferior a 7, segue para o 207. Se o resultado for 
entre 8 e 12, avança para o 343. 


22 

Tiras rapidamente o sino da mochila e abana-lo vi- 
gorosamente. O instrumento solta uma nota mágica e a 
bruxa tapa os ouvidos com aflição. Cambaleando para 
trás, a mulher desata aos gritos e depois cai ao chão sem 
sentidos. O Monstro-Cão, contudo, não parece afecta- 
do pelo tilintar do sino e, deixando cair a tigela que tem 
nas mãos, corre para o ataque, movendo no ar uma bola 
presa a uma corrente. 


MONSTRO-CÃO MUTANTE. pEríCIA 8 FORÇA 8 
Se venceres, vai para o 282. 

23 
Chegas ao fim do túnel, junto a um cruzamento. 


O caminho está barrado por uma grade levadiça, dema- 
siado pesada para a levantares. Na parede à tua direita 


24 


há duas alavancas. Ao observá-las com mais atenção, 
apercebes-te de que a do lado esquerdo tem a forma de 
um corpo humano e é feita de cera velha e negra — 
uma armadilha ali colocada há muitos anos. Decides, 
pois, puxar a outra alavanca. Muito lentamente e com 
grande chiadeira, a grade levanta-se, deixando-te o ca- 
minho livre para passares em segurança. Olhando para 
a esquerda, vês que o túnel termina num monte de pe- 
dras e terra resultante de um desmoronamento. Do lado 
direito, o túnel segue por mais uns 30 metros antes de 
curvar para a esquerda. Qual dos dois caminhos vais 
seguir? O da esquerda, até ao final do túnel (avança 
para o 308) ou o da direita (vai para o número 3)? 


24 

A caixa contém objectos que os Guerreiros do Caos 
coleccionaram ao longo dos anos. Entre esses objectos 
encontras o crânio de uma ratazana, uma pulseira de 
cobre, 3 Moedas de Ouro, 2 Moedas de Prata, uma 
página rasgada de um livro minúsculo, uma ferradura 
de cavalo, uma trompa e um pendente de prata pendu- 
rado num colar de contas. Guardas tudo na mochila, 
com a excepção da página do livro, da pulseira de cobre 
e do pendente. Que é que vais fazer a seguir? 


25-27 

Ler a página? Vai para 0322 
Colocar a pulseira no braço? Vai para o 62 
Colocar o colar ao pescoço? Vai para o 105 
Guardar a pulseira e o colar na 

mochila? Vai para 0313 
Inspeccionas as armas, se ainda não 

o fizeste? Vai para 0206 
Sais da divisão e continuas a 

percorrer o túnel? Vai para o 151 

25 


Embora cheio de dores, não páras de lutar, moven- 
do a espada de um lado para o outro. 


GÓRGONE PERÍCIA 10 FORÇA 8 


Cada vez que perderes um Ataque, sofrerás tam- 
bém as picadelas das cobras da Górgone. Lança um 
dado e deduz esse valor da tua Força. Se venceres o 
combate, segue para o 79. 


26 

Tiras o objecto da mochila e entrega-lo ao Troglodi- 
ta que o examina com um sorriso nos lábios (risca o 
objecto da tua Lista de Equipamentos). A seguir expli- 
cas-lhe que, infelizmente, não tens tempo para ficar a 
ver O torncio, mas a criatura nem te ouve, tão ocupada 
está a observar o seu tesouro. Aproveitando a situação, 
sais silenciosamente e viras à direita para o túnel (avan- 
ça para o 304). 


27 
Deixas cair o dente no chão e este parte-se ao meio. 
Um repuxo de água sai do chão e eleva-se no ar, toman- 


27 


do a forma de um Titã líquido. Subitamente a forma 
desliza para a frente e desaba em cima do Elemento 
Fogo, originando uma gigantesca nuvem de vapor. O 
Elemento Água sibila enquanto luta com as chamas e, 
por momentos, parece que vai desaparecer com o calor. 
Contudo, as chamas acabam por enfraquecer e extin- 
guir-se. O silêncio volta, enquanto o Elemento Água 
regressa ao interior do dente. Depois de desaparecer o 
vapor, vês Zagor de pé, ao fundo das escadas, com ar 
abalado e a cabeça um pouco descaída. Será que os 
seus poderes mágicos se esgotaram? 

«Resolveremos esta batalha num duelo», diz ele so- 
lenemente. «Lutaremos com facas longas e sem arma- 
dura. Se não aceitares este desafio, esmagar-te-ei com 
um raio. Ainda tenho força para isso. Somos igualmen- 
te poderosos e temos de lutar de igual para igual. É a 
luta entre o Caos e a Ordem que está em causa. Se eu 
vencer, o Caos tomará conta de Allansia. Se eu perder, 
a Ordem regressará. Prepara-te para a morte! Allansia 
está perdida!» Zagor despe-se, ficando em tronco nu à 
tua frente. O seu corpo está coberto de horríveis cica- 
trizes vermelhas, resultantes dos vários transplantes a 
que se tem submetido. O coto esquelético que constitui 
o seu braço esquerdo sai de forma estranha do seu om- 
bro. Não consegues reprimir um arrepio de nojo ao 
olhar para aquela forma mutilada. Sabes que tens de 
aceitar o desafio, portanto despes a armadura. Zagor 
atira-te então uma faca e caminha lentamente na tua 
direcção. A sorte de Allansia depende desta batalha 
final, 


ZAGOR PERÍCIA 11 FORÇA 18 


Se venceres, avança para o 400. 


28-30 


28 

Depois de recolher a lenha acendes uma bela fo- 
gueira. A seguir recostaste contra um pedregulho e, não 
tarda, adormeces. Como é que podias imaginar que a 
lenha ali foi deixada de propósito por um dos lacaios de 
Zagor? As chamas começam a aumentar e a saltar até 
tomarem forma humana. O Demónio do Fogo salta da 
fogueira e agarra os teus braços. Deduz 3 pontos da tua 
FORÇA. Acordas estremunhado e cheio de dores, ten- 
tando desesperadamente desenvencilhar-te do Demó- 
nio do Fogo, mas ele não te larga. Ataca-lo com a tua 
espada (vai para o 193) ou tentas abafá-lo com a tua 
manta de viagem (segue para o 98)? 


29 

«Com que então estás ao serviço de Zagor?!», ex- 
clama o corcunda. «Qualquer lacaio de Zagor é meu 
inimigo.» Sem te dar tempo para explicações o velho 
dá-te uma cacetada nas costas com o seu pau retorcido. 
Não se trata de um pau qualquer, mas de um pau de 
definhar! A pancada em si não é muito dolorosa, mas as 
tuas costas parecem dobrar-se e contrair-se, ficando 
depois hirtas na sua nova posição. Não consegues endi- 
reitar-te! Tira 2 pontos da tua pERíCIA. Desembainhas a 
tua espada e gritas ao velho para que desfaça o mal que 
te causou. 

«Mais um passo e comes outra vez, sua sanguessuga 
nojenta!», berra o corcunda. Atacas o velho (passa para 
o 205) ou optas por tentar convencê-lo pela conversa 
(avança para o 301)? 


30 
O anel que trazes no dedo permite-te ver através 
das ilusões. A imagem da mulher e do rapaz esbatem-se 


31 


lentamente, revelando as suas verdadeiras identidades. 
À tua frente está uma bruxa hedionda e corcunda com 
dedos ossudos, tortos e peludos que terminam em unhas 
longas e sujas. Os seus olhos são escuros e encovados e 
as roupas mais parecem trapos. O seu lacaio é um mons- 
tro mutante com tronco humano e cabeça de cão. Mal 
os teus olhos captam esta cena horrível, um aviso do 
anel ecoa dentro da tua cabeça: «loca o sino! Toca o 
sino!» 

Se tiveres contigo um sino de prata, vai para o 22. 
De contrário, segue para o 228. 


31 

Viras a cabeça antes de a criatura hedionda ter tem- 
po de te olhar nos olhos, pois sabes que bastaria uma 
rápida troca de olhares para te transformares numa es- 
tátua de pedra. Tens de agir com rapidez se a quiseres 
vencer. Ataca-la com a espada, ao mesmo tempo que 
tapas os olhos com a outra mão (avança para o 393) ou 
procuras na tua mochila algum objecto que possas usar 
contra ela (vai para o 66)? 


32-36 


32 
Pouco tempo depois chegas a outra porta, desta vez 
na parede do lado direito. Queres abrir a porta (segue 
para o 144) ou preferes seguir caminho (passa para o 
97)? 


33 

Abres a tampa da caixa com a ponta da tua espada e 
lá dentro descobres uma bolsa de cabedal. A bolsa con- 
tém uma bola e um tijolo, pequenos e de madeira. De- 
cidindo ficar com os dois objectos, enfia-los no bolso. 
Agora podes examinar os potes de barro, caso ainda 
não o tenhas feito (avança para o 386), dormir um pou- 
co ali mesmo (segue para o 95) ou ainda, escolher outro 
sítio para tirares uma soneca (passa para o 180). 


34 
Sacas o punhal da tua bota e lança-lo na direcção do 
Gnomo. Joga os 2 dados. Se o resultado do lançamento 
for igual ou inferior à tua PERÍCIA, avança para o 371. Se 
o número for superior à tua pontuação, vai para o 130. 


35 
Os punhais que estão no poder da Cabeça da Morte 
deixam de brilhar e tornam-se negros. Decides não pe- 
gar neles. Se não o fizeste podes agora partir o pote 
vermelho (vai para o número 41). Se já o fizeste, só te 
resta dirigir-te à outra porta que fica na segunda divisão 
(avança para 0 347). 


36 
«Deves realmente ser amigo», diz Zoot com excita- 
ção. «É pena eu não te poder ver. Fui atacado por um 
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Dragão de Fogo enquanto voltava de Kaad na minha 
águia gigante. Eu fiquei cego e a minha bela águia bas- 
tante queimada. Caímos numa zona arborizada. A bi- 
chinha salvou-me heroicamente a vida mas perdeu a 
dela ao proteger-me da queda. Como se não bastasse, 
fui apanhado por uma patrulha de Orcs que me trouxe- 
ram para cá, dizendo-me, com a maior das satisfações, 
que o meu braço esquerdo iria substituir os ossos po- 
dres do membro de Zagor: Se me libertares, ajudar-te- 
-ei a derrotar esse maldito mago.» Liberta-lo das cor- 
rentes que o prendem e ajuda-lo a pôr-se de pé. «Posso 
não ver nada mas não deixo de ser meio duende. O meu 
tacto pode ser-te útil neste inferno infestado de arma- 
dilhas. Vamos.» - 

Guias Zoot para fora da divisão e viras à direita, 
seguindo o túnel até este terminar abruptamente numa 
parede de pedra. Há pegadas no chão, todas elas apon- 
tando para a parede. Comentas com Zoot que deve 
haver ali uma porta secreta e este começa imediata- 
mente a percorrer a superfície de pedra com os dedos, à 
procura das ranhuras fininhas. Não é preciso procurar 
muito. Alguns minutos depois Zoot solta uma exclama- 
ção de vitória. Acabou de encontrar uma pedra solta. 
Ao ser retirada a pedra revela um nicho com uma ma- 
caneta de ferro. «Isto deve abrir a porta secreta mas... 
não estará armadilhada? Pode ser que haja outra ma- 
neira de a abrirmos.» Na parte de baixo da parede Zoot 
encontra outra pedra solta e outra maçaneta, «Deve ser 
esta mesmo. Olá, o que é isto aqui? Vê lá se consegues 
descobrir o que é.» Trata-se de um grande dente de 
ouro maciço com o número «186» gravado. Soma 1 pon- 
to à tua soRTE. Zoot sorri quando lhe descreves o dente 
e diz: «Afasta-te enquanto eu rodo a maçaneta. Nunca 
se sabe. Já não é a primeira vez que me engano.» Quan- 
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do ele roda a maçaneta ouve-se um estalido e a porta 
secreta abre-se para o outro lado — mas, ao mesmo 
tempo, o chão de pedra desaparece debaixo dos pés de 
Zoot. O seu grito prolongado vai-se tornando cada vez 
mais fraco até ele encontrar a morte nas estacas afiadas 
que cobrem o chão do buraco. Furioso, saltas por cima 
do vazio e atravessas a porta, aterrando num cruzamen- 
to de túneis. A porta volta lentamente à posição inicial, 
fechando-se com um estrondo e fundindo-se completa- 
mente com a parede. 

Olhando para a esquerda vês uma grade levadiça na 
parede esquerda do túnel, Para além da grade, o túnel 
segue por mais uns 20 metros até terminar num monte 
de pedras e terra, resultantes de um desmoronamento. 
À tua direita, o túnel estende-se por uns 20 metros e 
depois curva para a esquerda. Se queres observar a gra- 
de, vai para o 253. Caso optes por seguir para a direita, 
passa para o 3. 


37-38 


37 
Uns poucos metros mais à frente vês 3 portas na 
parede do lado direito. Caminhas até à primeira c en- 
costas o ouvido contra ela. Contudo, não ouves nada. A 
maçaneta gira na tua mão, o que indica que a porta não 
está fechada à chave. Abres a porta (avança para o 389) 
ou diriges-te à segunda porta (vai para o 56)? 


38 

Entras cautelosamente no túnel iluminado por to- 
chas. Lá longe vês que vai dar a outra caverna cujas 
paredes estão forradas de estantes a abarrotar de livros. 
No meio da caverna, de pé, está uma pessoa completa- 
mente tapada por vestes negras, com os braços cruza- 
dos e as mãos escondidas nas mangas largas, tão com- 
pridas que quase tocam no chão. A cabeça também está 
escondida sob um enorme capuz negro. 

«Entra, estranho», diz uma voz cavernosa. «Esco- 
lheste o caminho dos Enigmas. Eu sou o Inquisidor. 
Tens de me provar que és digno de atravessar os meus 
domínios e só o conseguirás fazer com a ajuda do poder 
da tua mente. Se falhares, morrerás. Avança e escuta 
com atenção. O teu teste vai começar.» 

Se obedeceres à estranha figura, segue para o 262. 
Se preferires atacar, passa para o 141. 


39-41 


39 
A página contém apenas uma frase: O Elemento Água 
do Bem tem o número 27 e destrói o Elemento Fogo do 
Caos. Enquanto te diriges para o túnel vais repetindo 
mentalmente estas palavras para as memorizares (vai 
para o 97). 


Uma pomba branca voa aos círculos por cima do 
barco e depois pousa no convés. Observando-a bem vês 
uma pequena bolsa presa a uma das suas patas. O pás- 
saro fica indiferente enquanto soltas a bolsa. Lá dentro 
encontras uma mensagem de Moose: «Zagor enviou 
um Sósia, um impostor fantasmagórico de Yaztromo 
para te apanhar quando chegares a Kaad. Mas como 
sabes os Sósias têm todos olhos verdes e os de Yaztro- 
mo são azuis. Tem cuidado!» Admirado por Zagor ter 
tomado conhecimento da tua missão, atiras a mensa- 
gem ao rio. A pomba parte e o barco continua a descer 
orio. Vai para o número 11. 


41 

Deixas cair o pote no chão e observa-lo enquanto 
este se estilhaça em dezenas de pedacinhos. No meio 
dos pedaços de barro vês uma pedra redonda e preta. 
Se quiseres apanhá-la, passa para o número 154. Em 
alternativa podes, caso ainda não o tenhas feito, partir 
o pote castanho (avança para o 397). Caso já tenhas 
quebrado ambos os potes, terás de voltar à sala das 
estátuas e abrir a porta que aí existe (segue para o 347). 


42-43 


42 
Um dos diamantes que tens na mão está coberto por 
uma poção mágica de Zagor e transforma-se imediata- 
mente num enorme guerreiro de diamante. O guerreiro 
levanta a sua espada de cristal e ataca-te. 


SENTINELA 
DE DIAMANTE PERÍCIA 11 FORÇA 9 


As armas cortantes não afectam a Sentinela, por- 
tanto a tua espada é inútil. Se não tiveres um martelo, 
depressa serás derrotado e a tua aventura chegará ao 
fim. Caso estejas a usar um martelo como arma, segue 
para o 63. 


43 

És conduzido até uma mesa no meio de uma enor- 
me sala. À mesa estão três concorrentes, cada qual com 
o seu prato cheio de olhos de ovelha. Juntas-te a eles e 
engoles em seco ao ver aqueles olhos a boiarem no 
líquido. Olhas para os teus companheiros e tentas sor- 
rir. O adversário da tua esquerda é um velho Bárbaro 
envolto em peles e com uma tira de cabedal à volta da 
cabeça. O da direita é um homem das cavernas. 

À tua frente está outro Troglodita baixo e de estru- 
tura estreita, mas com uma pança enorme... e toda a 
gente sabe que este é o prato preferido dos Trogloditas. 

O Bárbaro olha-te com uma expressão feroz e per- 
gunta-te numa voz rude: «Vamos a uma aposta?» 

Se quiseres apostar com o Bárbaro sobre o resulta- 
do da prova, passa para o 268. Caso não o pretendas 
fazer, avança para o 380. 


44-46 


: Ignorando o pedido do rapaz tentas abrir a porta da 
loja mas esta está fechada à chave. Com a ideia de 
voltar novamente, partes à procura de Zoot Zimmer. 
Segue para o 309. 


45 
Enquanto te diriges, pé ante pé, para junto do Tro- 
glodita adormecido, tropeças e estatelas-te no chão ru- 
goso. Testa a tua Sorte. Se esta te sorrir, vai para o 70. 
De contrário, passa para o 191. 


46 

E O precipício tem apenas um metro de largura, mas 
não consegues saltar para o outro lado pois esbarras 
contra uma parede invisível que se ergue no ar, mais ou 
menos a meio. Cais de cabeça pelo buraco, para o vazio 
negro, aterrando de costas num chão de pedra. Por cima 
da tua cabeça o precipício fecha-se lentamente, deixan- 
do-te totalmente às escuras. Pouco depois perdes a cons- 
ciência. Quando acordas, dás por ti deitado em cima de 
uma mesa de mármore. Mal abres os olhos vês dois 
Senhores da Morte debruçados sobre ti, de faca na mão. 
«Comecem!», grita uma voz. Em menos de uma hora, 
Zagor terá um novo membro — o teu! A tua aventura 
chegou ao fim. 


47-50 


47 
Recuas alguns passos e depois avanças a correr e 
saltas por cima das caveiras. Lança dois dados. Se te 
sair um número inferior ou igual à tua PERÍCIA, vai para 
o 168. Caso o resultado seja superior a essa pontuação, 
avança para o 261. 


48 

O túnel termina numa porta de madeira com inú- 
meros símbolos gravados. Há vários objectos pregados 
na porta, incluindo moedas velhas, uma pata de coelho, 
alguns crânios pequenos, um triângulo de cobre e uma 
orelha mirrada. Ficas à escuta e ouves uma voz de mu- 
lher a ordenar que lhe seja trazida uma tigela de inscc- 
tos triturados. Queres abrir a porta (segue para o 305) 
ou voltar para trás e passar pelo cruzamento (vai para O 
número 4)? 


49 
Rápido como um raio, levantas o escudo para travar 
o punhal. Este bate no escudo e cai inofensivamente no 
chão. Apanha-lo e corres para o meio dos arbustos, de 
espada em punho. Vai para o 72. 


50 
A espada e o punhal desaparecem das mãos do In- 
quisidor. Muito lentamente ele cruza novamente os bra- 
ços e diz: «Acertaste. Agora o segundo enigma. Tens de 
adivinhar a minha idade mediante a informação que te 
vou dar. Entrei para a Escola de Magia Negra com 
quatro anos e meio de idade e frequentei-a durante um 
sexto da minha vida. Depois fui para a Escola de Magia 
Demoníaca e lá passei um quinto da minha vida. A 
seguir estudei com o diabólico necromante Hellmoon 


51-52 


durante um quarto da minha vida e, desde então, por 
um terço da minha vida, tenho estado ao serviço de 
Zagor». 

Se conseguires calcular a idade do Inquisidor, vai 
para o parágrafo com o mesmo número. Caso não con- 
sigas chegar a nenhuma conclusão, segue para 0 127. 


51 

Trepas pelo buraco no tecto, entrando numa divisão 
pequena e iluminada por velas, com paredes de pedra e 
um tecto baixo, tão baixo que nem te consegues endi- 
reitar. Numa das paredes há um túnel baixo e estreito, e 
ao lado da entrada desse túnel está pendurada uma 
enorme espada cuja lâmina de metal tem uma cor escu- 
ra, quase negra. Se quiseres ficar com a espada, avança 
para o 355. Caso prefiras entrar no túnel estreito, vai 
para o 68. 


52 

«Muito bem», diz calmamente o homem. «Darás 
um excelente espião de Zagor depois de eu fazer uns 
ajustezinhos na tua mente. Para um Controlador de 
Mentes como eu, é muito fácil alterar o cérebro huma- 
no. Não sei bem se te hei-de transformar em lacaio do 
Caos ou se te devo tornar pura e simplesmente malévo- 
lo.» Enquanto o Controlador de Mentes murmura e ri 
sozinho, decides atacar. Que arma vais usar? 


Um chicote? Vai para 0382 
O alho? Vai para 0224 
A tua espada? i Vai para o 174 


53-54 


53 

Vais para o capítulo entitulado «Dentes de Dragão» 
e lê-lo rapidamente com a ajuda de uma lupa até che- 
gar à parte sobre «Os Elementos do Bem e do Caos». 
Ficas a saber que há quatro Elementos do Bem c outros 
quatro do Caos, e que os Elementos Supremos do Bem 
aparecem sob a forma de dentes de dragão dourados, 
cada qual com o seu número. O Elemento Ar do Bem 
tem o número 186 e é capaz de destruir o Elemento Agua 
do Caos. O Elemento Terra do Bem tem... As três folhas 
seguintes foram arrancadas, portanto não consegues 
descobrir o segredo dos outros elementos. Gravas ain- 
formação sobre o Elemento Ar na memória antes de 
atravessar a caverna e entrar num túnel (avança para o 
337). 


54 

A tripulação faz os possíveis para soltar as velas e 
manter o equilíbrio da embarcação. Mas o barco vira- 
-se, atirando contigo e com a tripulação para a água 
gelada. Lança um dado; o número que te sair corres- 
ponde à quantidade de Peixes-Navalha que convergem 
para vos atacar. Se o número de peixes for igual (ou 
superior) ao número de tripulantes, incluindo tu, vai 
para o 101. Se houver menos peixes que homens, avan- 
ça para o 325. 


55-56 


55 

Os dentes de dragão que tens na mão começam a 
aquecer, fazendo-te sentir melhor. O Elemento Ar co- 
meça a envolver-te. O barulho do vento é ensurdece- 
dor. Lanças imediatamente um dos dentes ao chão. Se 
souberes qual deles deves atirar, passa para o parágrafo 
com o mesmo número que está gravado nesse dente. 
Caso não tenhas o dente ou não tenhas o dente que 
combaterá o Elemento Ar, segue para o número 365. 


56 
Ficas à escuta, mas não ouves qualquer som vindo 
do outro lado. Rodas a maçaneta e verificas que a porta 
não está fechada à chave. Queres entrar na divisão (vai 
Ea 226) ou dirigir-te à terceira porta (avança para o 


57-59 


57 
«É esse o meu nome, estranho! Mas como é que o 
sabes? Já nos conhecemos? Antes de confiar em ti, pre- 
ciso de ter a certeza de que me conheces. Sabes qual é o 
número da minha casa na Rua do Cravo?» Se souberes 
a resposta, vai para o parágrafo com o mesmo número. 
De contrário, segue para o 176. 


58 

Examinas as peças em forma de dragão e concluis 
que são feitas de madeira e pintadas de dourado e pra- 
teado. Ao examinar os Esqueletos descobres uma Moe- 
da de Ouro e uma bola de vidro cheia de fumo branco 
que se move em espirais quando a rodas. Podes partir a 
bola no chão (avança para o 392) ou deixá-la onde está 
e voltar a entrar no túnel (segue para o 373). 


59 

Não o sabes, mas o rato de prata foi feito por Zagor 
— o contacto do objecto com a pele humana activa o 
feitiço! Mal o pões ao pescoço, o pequeno rato ganha 
vida e começa a morder freneticamente o teu pescoço. 
Lança 2 dados. Se te sair um número inferior ou igual à 
tua PERÍCIA, vai para o 17. Caso o resultado da jogada 
seja superior à tua pontuação, passa para 0 276. 


60-62 


60 

Ao abrir a porta dás com uma criatura, com a pele 
picada pelas bexigas e vestida com roupas cinzentas e 
andrajosas. A criatura está curvada e cambaleia sob o 
peso de um crânio de dragão, que carrega às costas 
para o outro lado da divisão nojenta. Um dos dentes da 
mandíbula do dragão brilha; talvez seja de ouro. No 
outro canto da divisão está um caixote grande cheio de 
palha, e é para aí que a criatura caminha. Tens 2 hipóte- 
ses: atacar o estranho ser (avança para o 212) ou fechar 
a porta e andar mais um pouco ao longo do túnel (passa 
para o 32). 


61 

Estás rodeado por um monte de ossos partidos os 
quais te vês obrigado a afastar com a ponta da espada 
para poderes passar. Uma revista aos armários dessa 
divisão apenas revela tigelas, pratos e colheres toscos. 
Contudo, debaixo da portinhola de serviço encontras 
um estojo estreito de cabedal com cerca de meio metro 
de comprimento. Se quiseres abrir o estojo, segue para 
o 119. Caso optes por não o fazer e prefiras retroceder 
ao longo do túnel, virando depois para a direita no últi- 
mo cruzamento, vai para 0 37. 


62 

A pulseira de cobre tem poderes de cura mágicos. 
Os teus ferimentos curam-se e o teu corpo é percorrido 
por uma súbita sensação de força. Recuperas 4 pontos 
de Força. Se quiseres colocar o pendente ao pescoço, 
vai para o 105. De contrário, e se ainda não o fizeste, 
podes inspeccionar as armas (segue para o 206) ou sair 
da divisão e continuar ao longo do túnel (passa para o 
151). 


63-65 


63 
A Sentinela cai ao chão e estilhaça-se em mil peda- 
cinhos como uma vidraça partida. Queres entrar no tú- 
nel da esquerda (avança para o 124) ou preferes seguir 
pelo do lado direito (vai para o 38)? 


64 

Os dias passam sem incidentes até que, de repente, 
ouves alguém a correr na tua direcção. Viras-te e depa- 
ras com um humanóide alto e feio, com cara de bicho, 
cheia de altos. A criatura até espuma da boca com o 
esforço que está a fazer para te alcançar. A roupa do 
estranho ser é primitiva, não passando de uma tanga 
feita de pele de animal. Trata-se de um Ogre e está 
armado com uma lança e uma maça pesadíssima. Que- 
res lutar (avança para o 395) ou preferes fugir, na espe- 
rança de correr mais do que ele (segue para o 126)? 


65 

Bates duas vezes com o cajado no chão — e tão 
depressa quanto abriu, o chão fecha-se novamente. Os 
Senhores da Morte ficam nervosos quando começas a 
caminhar na sua direcção com o cajado da caveira na 
mão. Um deles dá a ordem e, todos juntos, lançam as 
suas esferas pelo ar. Lança um dado e soma ao resul- 
tado 1 ponto por cada peça de armadura que tiveres 
vestida: um escudo, um elmo ou uma couraça de peito. 
Se o total desta jogada for um valor entre 1 e 4, passa 
para o 285. Caso o total seja 5 ou mais, avança para O 
335. 


66-67 


66 
Se tiveres na tua posse um dos seguintes objectos, só 
tens tempo de agarrar num único antes da Górgone te 
cair em cima, Qual destes objectos é que escolhes? 


O alho? Vai para o 15 
Um espelho? Vai para 0231 
Um apito? Vai para 0334 


Caso não tenhas nenhum destes objectos, terás de 
atacar a Górgone com a tua espada (avança para o 
393). 


67 

O muco viscoso voa mesmo rente à tua cabeça, não 
te atingindo por pouco. A lagarta cega começa a contor- 
cer-se até que cai de cima da caixa. Aproveitando a opor- 
tunidade, agarras na caixa e sais rapidamente do fosso. 
Quando chegas novamente ao túnel, abanas a caixa mas 
não ouves nada a chocalhar lá dentro. Levantas a tampa 
com cuidado e, qual não é o teu espanto, descobres que a 
caixa contém apenas uma pequeníssima página de um 
livro minúsculo. Ao virar a caixa ao contrário, encontras 
a palavra «Fogo» escrita na base. À caixa é bastante 
grande, portanto, se quiseres ficar com ela, tens de dei- 
xar dois outros objectos para trás para arranjar espaço 
para ela na mochila. (Risca os 2 objectos escolhidos da 
tua Lista de Equipamentos.) Depois de decidires o que 
fazer, podes: ler a página minúscula (segue para o 230) 
ou continuar a percorrer o túnel (vai para o 97). 


68-70 


O túnel é escuro e vês-te obrigado a tactear o chão 
antes de avançar, para não correres o risco de cair por 
algum poço abaixo. Uns seis metros adiante, a tua mão 
encontra uma estaca de ferro pontiaguda, espetada no 
chão de pedra. Do outro lado da estaca o chão desapa- 
receu completamente, dando lugar a um vazio negro. 
Tens quase a certeza de que o túnel termina no fundo 
do poço, pois consegues distinguir os contornos de uma 
parede — é um beco sem saída. Enquanto te interrogas 
sobre à profundidade do poço, ouves o som de metal a 
arranhar pedra, vindo do túnel atrás de ti. Sentes-te 
encurralado — será que é o Gnomo? Mas como é que 
ele pode estar atrás de ti se não o encontraste na sua 
sala? Viras-te e retrocedes de gatas pelo túnel (passa 
para o 114) ou tentas descer pelo poço (avança para o 
383)? 


69 
Aproximas-te do guarda cheio de confiança. Como 
é que o vais convencer a abrir-te a porta? 


Ofereces-lhe 10 Moedas de Ouro? Vai para 0214 


Dizes-lhe que vens rendê-lo? Vai para 0385 
Ofereces-lhe a espada de 
Lâmina Negra? Vai para 0 202 
70 


Depois de recuperar o equilíbrio, debruças-te sobre 
o Troglodita e agarras o seu punhal e a bolsa, dentro da 


mn 


qual encontras um pedaço de ardósia com a palavra 
«flecha» escrita. Metes o pedaço de ardósia no bolso e 
enfias o punhal na bota. Como não encontras mais nada 
de interessante, caminhas em bicos de pé até à porta 
que fica do outro lado da divisão (vai para o 158). 


n1 

A gigantesca águia permanece imperturbável en- 
quanto Zoot lhe coloca os arreios e lhe fixa uma sela de 
2 lugares às costas. Terminada a tarefa, Zoot vira-se 
para ti e diz «Nem penses em oferecer-te para pagar 
por esta viagem. A única coisa que quero é vingar a 
minha mãe, pois tenho a certeza de que esta horrível 
peste que está a destruir Kaad é obra de Zagor. Vamos, 
sobe!» Obedeces e, batendo as suas asas enormes, a 
águia levanta voo. Sobem cada vez mais alto até Kaad 
parecer um minúsculo ponto negro na paisagem lá em 
baixo. A sensação de voar é tão excitante que, por mo- 
mentos, até te esqueces da perigosa tarefa que te aguar- 
da. Zoot guia o pássaro para nordeste, bem acima das 
Planícies Pagãs. 

Durante meia hora não encontram nenhuma criatu- 
ra no ar, mas a vossa sorte não tarda a chegar ao fim. 
De repente, Zoot aponta para o horizonte distante onde 
se avista uma outra criatura voadora. Queres dar ins- 
truções a Zoot para que aterrem (passa para o 240) ou 
dizes-lhe que conduza a águia na direcção da Monta- 
nha de Fogo (vai para o 131). 


72-75 


72 
Saltas para o meio da vegetação, cortando o ar com 
a espada. À tua direita está Moose, e à frente dois lacaios 
de Zagor: agachados, com os punhais prontos a serem 
arremessados, rugindo e com a saliva a escorrer das 
suas mandíbulas caninas. Meio Duendes das Trevas, 
meio Gnomos, estes Batedores são caçadores e mensa- 
geiros exímios. Sempre armados com um cinturão a ti- 
racolo cheio de punhais de arremesso, só lutam em ter- 
reno aberto e cara a cara com o adversário se estiverem 
encurralados. De repente, as duas criaturas lançam os 
punhais e desembaínham as espadas curtas. No entanto 
tu e Moose estão preparados para o ataque e baixam-se, 
evitando os punhais voadores. Sem perder tempo ata- 

cas o Batedor mais próximo. 


BATEDOR PERÍCIA 7 FORÇA 6 
Se saíres vencedor, avança para o 306. 


73 
Se a tua pontuação actual de sorte for 9 ou mais, 
vai para o 167, Caso seja 8 ou menos, segue para o 320. 


74 
A tua mão estendida agarra a maçaneta da porta, 
ao mesmo tempo que três lanças se cravam nas tuas 
- Cambaleias para a frente, bates contra a porta e 
s para o chão. A tua aventura chegou ao fim. 


75 
A chave roda na porta e tu entras, com a sensação 
de que estás a chegar ao final da tua missão. Vai para o 
169. 


76-79 


76 

Olhas para cima, para o Guarda dos Poços, que te 
atira uma corda. Depois de agarrar na espada, sobes 
pela corda e ficas à espera do seu veredicto. «Mereces 
entrar no Santuário interior da Montanha de Fogo, onde 
a harmonia das esferas se alinha com o Caos», diz o 
homem solenemente. «Agora podes ir.» 

Enquanto te diriges ao outro lado da caverna onde 
há outro túnel, interrogas-te se o Guarda dos Poços 
terá conhecimento da tua missão. Deve estar ao serviço 
de Zagor. Porque será que não tentou matar-te? Resis- 
tes à tentação de olhar por cima do ombro e entras no 
túnel (avança para o 337). 


vá 

Com as velas içadas, a embarcação afasta-se veloz- 
mente e as canoas de guerra depressa ficam para trás. 
«Não há mais paragens até chegarmos a Kaad», rosna 
Lorrie, puxando pelo leme. Sentindo-te culpado, sen- 
tas-te sozinho num canto, e entreténs-te a olhar para a 
paisagem que passa diante dos teus olhos. Testa a tua 
Sorte. Se ela te sorrir, vai para o 40. Caso ela te tenha 
abandonado nesta jogada, segue para o 258. 


78 
Os vapores do alho activam um feitiço antiquíssimo 
que, sem que o saibas, foi lançado sobre o pendente. 
O pendente muda de forma, transformando-se numa lá- 
mina tipo estilete que perfura a tua mochila e a camisa, 
“trespassando-te o coração. A tua aventura termina aqui. 


79 
Destapas os olhos e vês a criatura hedionda deitada 
no chão numa poça de líquido verde e viscoso que es- 


80 


corre dos seus ferimentos. Estás alagado em suor e en- 
costas-te à parede para recuperar um pouco as forças, 
sem te atreveres a desviar os olhos da Górgone e das 
cobras que se contorcem sobre a sua cabeça. Depois de 
descansar um pouco, decides seguir caminho. Vais abrir 
a outra porta (avança para o 347) ou optas por investi- 
gar a câmara de onde surgiu a Górgone (vai para 
o 209)? 


so 
Acendes a lanterna e dás por ti numa câmara pe- 
quena e vazia. Numa das paredes há um túnel, e ao 
lado da entrada deste, parece haver uma mensagem 
escrita com giz amarelo. Paras para ler a mensagem 
(segue para o 323) ou preferes entrar logo no túnel 
(avança para o 372)? 


81-83 


81 
A página contém uma única frase: O Elemento Fogo 
do Bem tem o número 315 e destrói o Elemento Terra do 
Caos. Memorizas estas palavras e depois decides o que 
fazer a seguir: ficar com a cabeça de dragão (passa para 
o 73), ou sair da divisão, deixando tudo como está e 
virar à esquerda, para o túnel (vai para o 32). 


82 
Encontras um escudo redondo e polido, meio enter- 
rado na sujidade, Podes ficar com ele se quiseres. Segue 
para o 267. 


83 
«Zagor? Essa era a senha da semana passada. Desa- 
parece daqui, senão chamo o guarda!», diz furiosamen- 
te o porteiro. Não é muito aconselhável desafiares a tua 
sorte, portanto obedeces, seguindo pelo túnel. Avança 
para o 304. 


84-86 


84 

Colocas 1 Moeda de Ouro na palma da mão e enfias 
o braço entre as barras de ferro da cela, chamando o 
Gnomo para que se aproxime e fale contigo. Esperas 
que as moedas de Zagor consigam convencê-lo de que 
és um aliado, um companheiro ao serviço do mesmo 
amo. Testa a tua Sorte. Se a jogada correr bem, vai para 
o 164. Caso a sorte te tenha abandonado, segue para o 
327. 


85 

As Múmias dão pela tua presença e caminham na 
tua direcção, arrastando os pés, com os braços estendi- 
dos à frente do corpo. Embora não sejam lutadoras 
muito ferozes, as Múmias são um adversário difícil de 
vencer, pois não podem ser mortas com armas normais. 
A única forma segura de vencer o combate é usando o 
fogo. Tens uma lanterna (avança para o 288)? De con- 
trário, passa para o número 239. 


86 
Algumas horas mais tarde começa a escurecer e, 
com a Montanha de Fogo já visível no horizonte, inter- 
rogas-te se hás-de parar para dormir na planície ou se 
hás-de seguir caminho. Nisto vês um monte de pedre- 
gulhos a uns 200 metros à tua esquerda, Parece ser aque- 
le o único local minimamente abrigado nas redondezas. 
Caminhas para junto das pedras (passa para o número 
263) ou continuas em frente, em direcção à Montanha 
de Fogo (avança para o 357)? 


87-90 


87 

Entras numa sala abandonada que outrora serviu de 
câmara de tortura. Espalhados pelo chão, cobertos de 
pó e teias de aranha estão toda a espécie de instrumen- 
tos de tortura — ferros de marcar, correntes, cordas, 
chicotes e uma guilhotina de ferro. No meio da divisão 
vês um cavalete, o instrumento de tortura mais temido 
da história, onde jaz, ainda amarrado, o esqueleto de 
uma infeliz vítima. Os maxilares do desgraçado estão 
abertos como se gritasse de dor. Ao observá-lo melhor, 
encontras um anel de ouro a brilhar num dos seus de- 
dos. Queres guardar o anel (vai para o 5) ou preferes 
abandonar aquele lugar horrível e subir o túnel (passa 
para o 23)? 


88 
Sem esperar para ver se o Guerreiro do Caos se 
ergue novamente, sais da divisão, batendo com a porta 
atrás de ti e virando à direita, para o túnel. Segue para o 
151. 


89 

Nadas para a margem norte do rio e sobes para 
terra, ofegante e exausto. Olhando para trás vês um 
barco a deslizar rio abaixo, mas não há sinais de sobre- 
viventes. A agitação que se vê na água é provocada por 
centenas de Peixes-Lâmina que se juntam aos primei- 
ros para o festim. Descansas um pouco (segue para o 
155) ou decides partir para oeste, em direcção a Kaad 
(avança para o 379)? 


90 
«Acertaste!», diz o Inquisidor. «Mereces entrar no 
santuário interior da Montanha de Fogo onde a harmo- 


91-94 


nia das esferas se alinha com o Caos. Mas primeiro, se 
quiseres, podes servir-te da minha biblioteca.» 

Se quiseres examinar alguns dos livros, vai para o 
18. Caso prefiras atravessar a caverna e entrar num 
túnel que há do outro lado, avança para o 337. 


91 
«Óptimo!», diz o Troglodita. «Já me tinha esqueci- 
do do prémio para o segundo lugar. Desta vez é ouro ou 
prata?» Para evitar levantar suspeitas, tens de dar ao 
Troglodita um objecto de ouro ou de prata. Se tiveres 
tal objecto para dar, segue para o 26. De contrário, 
passa para o 122. 


92 
Enfias a mão no compartimento até tocar numa subs- 
tância gelatinosa no fundo. Se tiveres luvas de cabedal 
calçadas, vai para o 178. Caso contrário, avança para o 
377. 


A caixa contém apenas um novelo de corda. Metes 
o novelo na mochila e abandonas a divisão pela porta 
existente na parede do lado oposto àquele onde te en- 
contras. Passa para o 121. 


94 
O dente bate no chão, e parte-se em dois; entre ti e 
o Elemento Ar surge um enorme humanóide de pedra 
— acabas de invocar um Elemento Terra. Inicia-se en- 


95-96 


tão uma grande batalha enquanto o Elemento Terra, de 
cabeça baixa, empurra o furioso redemoinho até este 
perder a sua força malévola. A calma regressa à medida 
que o vento perde a intensidade. O Elemento Ar foi 
derrotado e o Elemento Terra volta para o interior do 
dente que continua no chão. 

Zagor mostra-se surpreendido, mas depois franze as 
sobrancelhas e concentra-se na sua próxima invocação. 
De repente, um esguicho de água salta do fundo das 
escadas e toma a forma de um gigante de água. Como 
uma onda gigantesca, a forma desliza pelo chão para te 
engolir. Tens de atirar ao chão mais um dente para de- 
ter o Elemento Água. Se souberes qual dos dentes deves 
atirar, segue para o parágrafo com o número que está 
gravado no dente. Caso não tenhas contigo o dente certo 
para enfrentar o Elemento Água, avança para o 365. 


95 

Fazes uma cama com as gravinhas de hera e cobre- 
-las com um saco de pano velho. Depois de comer um 
pouco de pão com queijo, fechas o alçapão e preparas- 
-te para dormir. No meio da escuridão profunda ouves 
o esgravatar dos insectos que saem dos seus esconderi- 
jos mas depressa adormeces. Acordas já de dia, com o 
som de passos vindos de cima. Apalpas à tua volta à 
procura da espada, tentando não fazer barulho. Testa a 
tua Sorte. Se a jogada tiver o efeito desejado, segue para 
o 352. Se a sorte não te sorriu desta vez, passa para o 
370. 


96 
A Górgone apanha o próprio olhar reflectido no 
espelho e dá um grito estridente; de repente fica imóvel 
e começa a tremer. A sua pele coberta de escamas co- 


97-98 


meça a ficar cada vez mais clara até tomar uma tonali- 
dade cor de areia. Em poucos segundos a criatura trans- 
forma-se em pedra, uma estátua no seu próprio covil. 
Sorris fracamente, enquanto pensas nas criaturas he- 
diondas que ainda terás de enfrentar no labirinto de 
Zagor, no interior da Montanha de Fogo. Vais abrir a 
porta que fica na parede mais afastada (avança para o 
347) ou optas por inspeccionar as câmaras contíguas 
das quais surgiu a Górgone (segue para o 209)? 


97 
O túnel continua em frente e não tardas a chegar a 
mais uma porta, na parede do lado direito. Encostas o 
ouvido à porta mas não se ouve nenhum ruído. Abres a 
porta (vai para o 222) ou segues caminho (passa para O 
373)? 


98 

Agarras na tua manta de viagem e envolves-te a ti e 
ao Demónio de Fogo. Um som sinistro vem de debaixo 
da manta, como se o Demónio de Fogo estivesse a sufo- 
car. De repente, a manta cai ao chão e transforma-se 
num monte fumegante; o Demónio de Fogo foi banido 
de volta para o Mundo do Fogo. 

Depois de tratar e ligar os ferimentos, passas uma 
noite dolorosa e desconfortável e mal pregas olho. Mal 
amanhece, partes, determinado, em direcção à Monta- 
nha de Fogo, a qual, à luz da madrugada, parece elevar- 
-se ameaçadoramente. Com um pouco de sorte, espe- 
ras lá chegar por volta do meio dia. Passa para o 221. 


99-101 


99 
O Bárbaro atira as suas peles para cima do ombro e 
encara-te, com o machado de guerra pronto a entrar 
em acção; o homem será um adversário feroz. Os res- 
tantes ocupantes da sala soltam exclamações de incen- 
tivo, excitados com a perspectiva de um bom combate. 


BÁRBARO PERÍCIA 10 FORÇA 10 
Se venceres o combate, vai para o 135. 


100 
Mal colocas o brinco na orelha, este começa a mo- 
ver-se sozinho. A pequena centopeia de metal solta-se 
da mola e enfia-se no teu ouvido. As suas inúmeras 
patas são afiadas como agulhas e causam-te dores agu- 
das. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, segue para o 274. 
De contrário, avança para o 299. 


101 
Protegidos pelas escamas prateadas e grossas, os Pei- 
xes-Lâmina atacam ferozmente, rasgando a carne das 
vítimas com as suas fileiras de dentes afiados como là- 
minas. Não tarda muito, a água do rio tinge-se de ver- 
melho com o sangue da tripulação. Entretanto, vês dois 
peixes a nadar na tua direcção, para te atacarem. 


Primeiro PEIXE-LÂMINA PERÍCIA 7 FORÇA 8 
Segundo PEIXE-LAMINA PERÍCIA 7 FORÇA 8 


SS 


102 


Luta com os dois peixes ao mesmo tempo. Em cada 
Ataque tens de escolher qual dos dois adversários vais 
enfrentar e depois luta com o escolhido como de costu- 
me — mas os dois Peixes-Lâmina atacar-te-ão separa- 
damente. Tens de lançar os dados como de costume 
para determinar o teu Poder de Ataque contra o outro 
Peixe-Lâmina. Contudo, mesmo que o teu Poder de 
Ataque seja superior, não o conseguirás ferir — apenas 
consegues travar o seu ataque. Se o Poder de Ataque 
do peixe que estiveres a enfrentar no momento for su- 
perior ao teu, sofrerás ferimentos da forma usual. Caso 
venças o combate, vai para o 89. 


102 

A porta abre para uma pequena antecâmara na qual 
o único motivo de interesse é uma enorme porta orna- 
mentada, situada na parede mais distante. A porta, fo- 
lheada a ouro, tem gravado em relevo um enorme Z de 
ouro. De guarda à porta está um monstro horrendo 
cujos braços descansam sobre o cabo de uma enorme 
maça com picos. A criatura tem um cinturão de cabedal 
atravessado sobre o tronco peludo e ombreiras também 
munidas de picos. Embora tenha cabeça de lobo, tem 
também chifres e é muito mais medonho que um lobo. 
Tentas passar pelo guarda enganando-o com uma histó- 
ria qualquer (segue para o 69) ou não perdes tempo e 
atacas (passa para o 198)? 


103-106 


103 
O Guarda dos Poços levanta os braços e aponta para 
ti enquanto corres para o atacar. Em simultâneo, o ho- 
mem diz numa voz cruel: «Chegou a hora de morre- 
res!» Os seus dedos esticados parecem soltar fumo e, de 
repente, disparam dez dardos pequenos e vermelhos 
que tu julgavas serem as suas unhas. Os dardos voam na 
tua direcção e atingem-te com um poder devastador. 
A tua aventura chegou ao fim. 


104 

Deixas cair o corpo para o poço e ficas pendurado 
no pico de ferro. Os teus pés não encontram chão, pelo 
que não tens outro remédio a não ser inspirar fundo e 
deixar-te cair para o vazio escuro. Aterras pesadamente 
no chão de pedra a uns metros de profundidade, tor- 
cendo um pé no processo. Deduz 1 ponto à tua PERÍCIA 
e outro à tua FORÇA. Se tiveres uma lanterna, vai para o 
80. Caso contrário, avança para o 278. 


105 

Mal colocas o pendente ao pescoço, o corpo do Guer- 
reiro do Caos começa aos solavancos. A sua cabeça 
pende para um lado, revelando a enorme ferida que lhe 
fizeste, mas a criatura põe-se de pé. Imediatamente ar- 
rancas o colar do pescoço e atira-lo para o chão, per- 
guntando a ti próprio como é que hás-de lidar com o 
guerreiro não morto. Se quiseres lutar, passa para o 
número 2. Caso prefiras tentar fugir pela porta e esca- 
par pelo túnel, avança para o 388. 


106 
Voltas para o carreiro com Moose, sempre a fala- 
rem de Zagor. «De qualquer maneira cumprimos a nos- 


107-110 


sa missão», diz Moose alegremente. «Pelo menos Za- 
gor não sabe que vais.» 

Finalmente despedem-se com um aperto de mão. 
Moose regressa a Anvil enquanto tu tomas o carreiro 
que segue na direcção oposta. Avança para o 161. 


107 
Assim que abres a tampa, uma enorme cobra ergue- 
-se e tenta morder-te com as suas presas venenosas. 
Testa a tua Sorte. Se a jogada surtir o efeito desejado, 
passa para o 275. De contrário, segue para o 302. 


108 
Tendo decidido não descer para os esgotos, tens ago- 
ra de escolher se te vais sentar na cadeira de carvalho 
(vai para o 269) ou se vais abrir a porta que fica na 
parede que está mais longe de ti (avança para O 283). 


109 
Caminhas ao longo do túnel, fazendo uma apertada 
curva à direita, até chegar a uma porta na parede do 
lado esquerdo. Do outro lado da porta vem um som que 
parece 0 bater de pequenas asas. Queres abrir a porta 
(segue para o 360) ou achas melhor seguir caminho (vai 
para o 172)? 


no 
Agarras na lança e preparas-te para a atirar contra 
o Ogre que avança. Lança 2 dados. Se o resultado for 


O 


1111-112 


um número inferior ou igual à tua PERÍCIA, vai para o 
185. Caso te saia um valor superior à tua pontuação, 
avança para o 199. 


mw 

A lança crava-se-te nas costas e faz-te cair ao chão. 
Em poucos segundos os Homens-Lagarto estão em cima 
de ti. «Mantenham o intruso vivo por mais uma horita. 
Zagor pode querer um braço novo ou qualquer outra 
coisa», ruge um dos Homens-Lagarto, numa voz caver- 
nosa e gorgolejante. 

Es levado, acorrentado, e lançado para dentro de 
uma cela escura. Menos de meia hora depois, um ho- 
mem vestindo um hábito branco entra na tua cela com 
uma enorme e afiada faca na mão. Veio buscar parte do 
teu corpo para Zagor. À tua aventura termina aqui. 


112 
O machado espeta-se nas costas de Fyll que cai de 
frente para o rio e morre mesmo antes de tocar na 
água. O barco não pára. Todos ficam em silêncio, cho- 
cados com a perda de um companheiro. Testa a tua 
Sorte. Se ela te sorrir, vai para o número 40, Se a opera- 
ção correu mal desta vez, avança para o 258. 


113-114 


113 
Tiras os dentes de dragão do bolso poucos segundos 
antes de o Elemento Ar cair sobre ti. Tens de activar um 
dos dentes imediatamente! Se souberes a palavra mági- 
ca que liberta a magia dos dentes, podes pronunciá-la 
agora. Gritas «Zabaron» (avança para o 344) ou «Ca- 
chondo» (vai para o 55)? 


114 

Infelizmente as tuas suspeitas verificam-se: o túnel 
está bloqueado por uma pesada grade levadiça que não 
conseguirás levantar. Subitamente, o chão desaparece 
debaixo dos teus pés e cais por um buraco de alguns 
metros de profundidade, até aterrar num chão de pe- 
dra. A queda é dolorosa e perdes 1 ponto de roRçA. 
Quando recuperas, dás por ti numa divisão pequena e 
fracamente iluminada, onde apenas há uma cama de 
madeira coberta com palha e um balde de ferro. O com- 
partimento tem uma porta de madeira e uma pequena 
janela com grades. Do outro lado das grades vês a ca- 
rantonha sorridente do Gnomo! Estás preso na cela 
dele! Pões-te em pé e diriges-te para a porta. Esprei- 
tando para o outro lado, vês que o Gnomo está na sua 
câmara de torturas; não tinhas reparado naquela porta 
quando entraste, pois ela encontra-se escondida num 
canto escuro. O Gnomo saltita, satisfeito, para junto do 
cavalete e começa a prepará-lo para te receber. Depois 
começa a cantarolar um cântico sinistro e repetitivo, 
gorgolejando as palavras desafinadamente. Tens de es- 
capar das mãos desta criatura sádica! Mas como? Con- 
centras-te para arranjar um plano. Vais servir-te de al- 
gum destes objectos ? 


O balde? Vai para o 21 


115-116 
Uma Moeda de Ouro 
com um Z gravado? Vai para o 84 
Uma chave de prata? Vai para o 203 
Uma chave de ferro? Vai para o 363 


115 

A Bruxa não tem nada que te interesse. Contudo, 
quando espreitas atrás das cortinas, encontras um pai- 
nel de metal, na parede, com uma maçaneta. O painel 
tem uma ranhura e na parede há umas palavras escri- 
tas: «Moedas de Prata apenas.» Se tiveres 2 Moedas de 
Prata para meter na ranhura, vai para o 264. Se quise- 
res tentar introduzir outras moedas quaisquer, avança 
para o 362. 


116 

O rosto do rapaz ilumina-se com um sorriso quando 
lhe dás o tijolo de madeira. O miúdo levanta-se de um 
salto e desaparece a correr, voltando pouco depois com 
um velhote rechonchudo que vem ainda com uma coxa 
de frango meio comida na mão. O velho traz vestido um 
grande avental branco é parece ser muito alegre. «A 
loja está fechada hoje», diz com um sorriso. «Mas como 
deste uma prenda a Miro Júnior, não me importo de a 
abrir só para ti.» Com isto, o homem abre a porta e tu 
segue-lo para o interior de uma lojinha de aspecto um 
pouco sujo. A julgar pela camada de pó que os cobre, 
muitos dos objectos já ali estão há anos. Entre eles vês 
um urso embalsamado, umas garrafas de malabarista, 


=” o. 


116 


arcos, jarrões enormes, escudos, lanternas, caixas, está- 
tuas, pinturas, garrafas, urnas, jarras, livros, mapas, re- 
lógios, perucas, jogos, botas e metros e metros de corda 
de todas as cores. 

«Não ligues à desarrumação», diz Miro. «Tenho de 
arranjar um dia para arrumar tudo. Mas o que importa 
é que as pessoas encontram sempre o que querem na 
loja de Miro. Chamam-me o Rei do Cordão! Quanto 
dinheiro tens para gastar e o que é que pretendes?» 

Abres a bolsa de Yaztromo e despejas o conteúdo 
em cima do balcão. Contas 15 Moedas de Ouro e deci- 
des guardar 5 e pastar as restantes. Depois perguntas a 
Miro o que é preciso para explorar uma masmorra. 
«Aqui tens a minha lista de equipamento para essa ma- 
luqueira. Cada objecto custa 2 Moedas de Ouro. Toma. 
Escolhe o que quiseres!» Pegas na ardósia que o velho 
te estende e lês: 

Lanterna 

Corda 

Martelo e Ganchos de ferro 

Alho 

Espelho 

Machado 

Cantil 

Lupa 

Pena, Tinta e Papel 

Punhal de prata 

Luvas de cabedal 

Bálsamo de Cura 


Escolhes 5 coisas (toma nota delas no teu Quadro de 
Marcações) e entregas 10 Moedas de Ouro a Miro. 
O homem agradece-te e sais da loja com indicações 
para encontrar Zoot Zimmer. Avança para o 309. 


O id ai E sal 


| 


117-119 


117 

Quando vê o teu sangue correr, o Monstro do Caos 
começa a espumar da boca, o seu corpo treme e, de 
repente, incha, rebentando com os cinturões de cabedal 
que traz a tiracolo. A criatura cresce mais um metro em 
altura e a sua cabeça expande de forma grotesca: as 
mandíbulas estendem-se para a frente e surgem duas 
defesas. Tens de continuar o combate com aquele ser 
aberrante. 


MONSTRO MUTANTE PERÍCIA 14 FORÇA 14 
Se venceres o combate, avança para o 331. 


118 

A porta abre para uma cela suja. Ao entrar assustas 
duas ratazanas que fogem pela palha que cobre o chão 
sujo. Na parede do outro lado da cela encontras um 
homem magro com umas calças vermelhas vestidas. 
O homem está sentado com as mãos presas à parede 
por correntes e tem os olhos cobertos por uma venda. 
O desgraçado entra em pânico ao ouvir os teus passos e 
encolhe-se contra a parede gritando: «Não! Não me 
façam mais mal! Não me façam mal!» Aquela voz não 
te é estranha e fazes um esforço para te lembrares do 
nome dele. É Zoot Zimmer (vai para o 57) ou Fergus 
Finn (segue para o 287)? 


119 
O estojo abre-se facilmente mas está vazio. No inte- 
rior da tampa vês a seguinte inscrição: «Concede a dá- 
vida de sono àqueles que nunca dormem.» Desaponta- 
do por não teres encontrado nada de útil, caminhas de 
volta pelo túnel e viras à direita no cruzamento. Passa 
para o 37. 


120-121 


120 
Cerca de uma hora mais tarde ouves alguém gritar 
por socorro. O grito vem do bosque que fica no meio do 
matagal à tua direita. Podes ir investigar (avança para 
o im ou seguir caminho, ignorando o grito (passa para 
o E 


- 121 

A porta dá acesso a um pequeno corredor que ter- 
mina numa outra porta de madeira. Pões-te à escuta 
mas não ouves qualquer ruído. Tentas rodar a maçane- 
ta e ela gira, dando-te entrada para uma divisão sober- 
bamente decorada. O chão é de mármore reluzente e 
as paredes estão pintadas de branco, embora estejam já 
amarelecidas pelo tempo. Em cada uma das quatro pa- 
redes há um quadrado mais branco que certamente 
marca o sítio onde estiveram quadros pendurados. Na 
parede do lado oposto ao sítio onde estás há uma porta 
de onde surge uma criatura alta e musculada, com bra- 
ços compridos. A criatura entra na divisão e pára imedia- 
tamente quando te vê, começando a babar-se. Os seus 
longos dentes, semelhantes a defesas, saem ameaçado- 
ramente da mandíbula inferior. Armado com uma maça 
com picos, o Troll das Cavernas corre ferozmente para 
te atacar. 


TROLL DAS CAVERNAS PERÍCIA 9 FORÇA 9 


Se saíres vitorioso deste combate, avança para o 284. 


“A 


122-124 


122 

Tentas explicar que Zagor levou todo o ouro e prata 
disponíveis para a sua nova experiência mágica. «Não 
acredito nisso», diz o Troglodita em tom de troça, «Guar- 
das! Prendam este impostor!» 

Empurras o Troglodita da tua frente e corres, saindo 
pela porta e virando à direita. Os Homens-Lagarto per- 
seguem-te com as lanças no ar. O primeiro a entrar no 
túnel atira a sua lança. Lança 1 dado. Se o número que 
te sair for entre 1 e 3, vai para o 234. Se for entre 4 e 6, 
passa para o 111. 


123 

Sorrindo com a audácia do velho, tiras 1 moeda do 
bolso e atira-la na sua direcção. A sua mão ossuda apa- 
nha-a e leva-a à boca para a trincar. Com um grunhido 
de satisfação, o homem semi-serra os olhos para a exa- 
minar com mais atenção. «Será a letra Z que vejo gra- 
vada nesta Moeda de Ouro que tenho na mão?», per- 
gunta o Corcunda devagarinho. Se responderes afirma- 
tivamente, segue para o 29. Caso prefiras dizer que é a 
letra N, avança para o 255. 


124 

Entras cautelosamente para um túnel iluminado por 
tochas. Lá ao fundo vês que o túnel abre para outra 
caverna com dois poços. Do sítio onde estás não conse- 
gues ver para dentro dos poços, mas ouves rugidos vin- 
dos de um deles. De pé, no meio da caverna, está um 
homem careca envergando um casacão de cota de ma- 
lha. Reparas também que todas as suas unhas foram 
limadas de forma a ficarem pontiagudas, como pontas 
de dardos, e estão pintadas de vermelho. «Entra, estra- 
nho», diz o homem com voz calma. «Escolheste o Ca- 


125-127 


minho dos Poços. Eu sou o Guarda dos Poços. Tens de 
me provar que és digno de atravessar os meus domínios 
e só o conseguirás pela tua habilidade com a espada. Se 
fracassares, morrerás. Aproxima-te e prepara-te para a 
prova que vais iniciar.» Obedeces (passa para o 291) ou 
preferes atacá-lo (vai para o 103)? 


125 

A divisão é muito pequena e apenas contém dois 
bancos, uma mesa pequena sobre a qual estão duas 
tigelas de sopa fumegante, um cajado e um cesto de 
vime. Nisto reparas numa pequena pata com garras que 
sai do meio da sopa de uma das tigelas e perdes logo 
qualquer vontade de a comer. O que é que vais fazer 
agora? 


Examinar o cajado? Vai para o 20 
Abrir o cesto? Vai para o 107 
Sair da divisão e perseguir 
os Senhores da Morte? Vai para o 219 
126 


Tens as pernas fortes e descansadas e não tardas a 
aumentar a distância que te separa do Ogre cansado. 
Apercebendo-se de que não te consegue apanhar, o 
Ogre pára e atira a lança. Lança um dado. Se te sair um 
valor entre 1 e 4, passa para o 157. Caso o resultado seja 
5 ou 6, avança para o 319. 


127 
O Inquisidor levanta os braços por cima da cabeça e 
diz numa voz gélida: «Estás proibido de entrar no san- 
tuário interior da Montanha de Fogo. O meu amo de- 
cretou a tua morte!» 


128-130 


De repente a sala é invadida por um clarão fortíssi- 
mo e o chão abre-se debaixo dos teus pés, engolindo-te. 
O teu grito ecoa nas paredes enquanto cais pelo vazio 
negro. A tua aventura termina aqui. 


128 


O Troglodita entrega um pequeno troféu ao Bárba- 
ro. É um busto de Zagor! O Bárbaro volta-se depois 
para ti e estende a mão. Tu entregas-lhe um objecto de 
ouro, pois consideras pouco aconselhável recusá-lo (ris- 
ca o objecto da tua Lista de Equipamentos). Embora te 
tenham deixado empanturrado, os olhos são uma fonte 
de nutrição, portanto soma 1 ponto à tua FORÇA. De- 
pois de beber uma caneca de água, despedes-te e sais 
da sala, virando à direita para o túnel. Avança para 
0304. 


129 

Revistas os corpos dos Gnomos, mas não encontras 
nada a não ser um amuleto de prata em forma de rato, 
pendurado ao pescoço de um dos Gnomos por um cor- 
dão de cabedal. Se quiseres colocar o amuleto ao teu 
pescoço, vai para o 59. Caso prefiras deixar o rato com 
o seu dono e seguir de volta para o carreiro, dirigindo- 
-te depois para o Sul, segue para o 238. 


130 
O Gnomo baixa-se e o punhal voa por cima da sua 
cabeça. Passa para o 184. 


e 


131-132 


131 

Quando se torna possível identificar a criatura, sen- 
tes um arrepio a percorrer-te a espinha. Uma criatura 
horrenda desce do céu, deslizando pelo ar com as suas 
enormes e pesadas asas semelhantes a cabedal, guin- 
chando e grasnando. O seu corpo é longo e vigoroso e 
tem uma cabeça grotescamente grande. Os seus pés, 
semelhantes aos de um pássaro, estão munidos de lon- 
gas garras curvas. O monstro parece um morcego hu- 
mano, tratando-se sem dúvida de uma Harpia. A Har- 
pia ataca a águia, que está em desvantagem por vos 
transportar às costas. 


HARPIA PERÍCIA 7 FORÇA 6 
ÁGUIA GIGANTE PERÍCIA 6 FORÇA 11 


Resolve a batalha entre as duas criaturas voadoras. 
Se tiveres na tua posse um punhal de aço, podes atirá-lo 
contra a Harpia. Lança um dado: se o resultado obtido 
for entre 1 e 3, falharás o alvo; se te sair entre 4 e 6, 
atinges o monstro, reduzindo-lhe a roRÇA em 2 pontos. 
Caso o vencedor seja a Harpia, cairão para a morte. De 
contrário, ou seja, se a águia derrotar o adversário, pas- 
sa para o 166. 


132 

Dás por ti numa cozinha pequena e suja. Pratos ra- 
chados com comida em putrefacção estão empilhados 
uns em cima dos outros, dentro de uma bacia de madei- 
ra. Sobre um fogão a lenha, borbulha um tacho de sopa 
com aspecto horroroso — a mistela cheira a ovos po- 
dres. Por cima do fogão há uma prateleira cheia de 
frascos com ervas, e no chão está um jarro de água 
abandonado. Reparas também numa caixa de talheres 


133-135 


e, ao revistá-la, encontras uma colher de ouro que guar- 
das na mochila. Depois disso, regressas à divisão onde o 
Orc e o Anão jazem imóveis. Passando por cima dos 
seus corpos, abandonas a sala, virando à direita para o 
túnel. Vai para o 13. 


133 
O texto está escrito numa letra tão pequena que 
não o consegues ler. Se tiveres uma lupa, passa para o 
81. De contrário, podes ficar com a cabeça do dragão 
(segue para o 73) ou sair da divisão e virar à esquerda 
para o túnel (vai para o 32) 


134 

O fumo verde continua a sair da lata mas não te faz 
qualquer mal, e depressa dispersa. Dentro da lata en- 
contras um dente de dragão feito de ouro; tem gravado 
o número 315. Depois de o examinares, guarda-lo no 
bolso. Adiciona 1 ponto à tua sorte. Se ainda não o 
fizeste, podes agora remexer no lixo (passa para o 242). 
De contrário, não tens outra escolha a não ser sair da 
divisão e caminhar até à segunda porta (segue para o 
56). 


135 

Explicas aos outros que o Bárbaro se tinha recusado 
a cumprir a aposta. Revistando as suas peles encontras 
uma bolsinha de pano. Cortas o cordão que a prende ao 
cinto e abres a bolsa. Lá dentro encontras um enorme 
dente de ouro com o número 27 gravado. Adiciona 1 
ponto à tua sorte. Depois de guardar calmamente o 
dente no bolso, enches uma caneca de água e bebe-la 
para te livrares do gosto dos olhos. Embora te sintas 
completamente empanturrado, tens consciência de que 


o 


136-137 


os olhos são bastante nutritivos. Soma 1 ponto à tua 
FORÇA. Enquanto os ocupantes da sala discutem sobre 
quem vai ficar com o machado do Bárbaro, sais sem dar 
nas vistas, e viras à direita para o túnel. Segue para o 
304. 


136 
À medida que o barco passa velozmente pelo Orc, 
este ruge e arremessa um machado. Lança dois dados. 
Se te sair entre 2 e 9, passa para o 112. Caso o resultado 
do lançamento seja 10 ou mais, vai para o 188. 


137 
Os Homens-Lagartos são lutadores duros e habili- 
dosos. A tua sorte é que o túnel é estreito e, portanto, 
só terás de enfrentar um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro HOMEM-LAGARTO 8 8 
Segundo HOMEM-LAGARTO 8 7 
Terceiro HOMEM-LAGARTO 8 6 


Se a vitória for tua, corres pelo túnel acima antes 
que apareçam mais Homens-Lagartos. Avança para O 
304. 


138-140 


138 

Corres até à porta que fica na parede mais afastada, 
enquanto a criatura desliza para dentro da divisão. Con- 
tudo, a porta está fechada! Olhas para trás, para a cria- 
tura, e descobres que não é apenas uma cobra gigante. 
Atrás de ti está uma criatura meio cobra, meio mulher, 
de pé sobre uma cauda de cobra enrolada em círculos. 
O tronco humano da feroz criatura está coberto de es- 
camas e ela segura uma espada na mão. 

Em cima da cabeça, em vez de cabelo, tem uma 
cabeleira de cobras que se contorcem, e os seus olhos 
vermelhos e mortíferos percorrem a divisão em busca 
do intruso. Estás encurralado no covil da Górgone. Tes- 
ta a tua Sorte. Se ela te sorrir, passa para o 31. Caso 
contrário, segue para o 265. 


139 

Recordando-te das palavras de Morti, mastigas a 
cenoura o mais rapidamente que consegues, engolindo 
o último pedaço no preciso instante em que estás pres- 
tes a perder os sentidos. Acordas menos de um minuto 
depois, sentindo-te perfeitamente normal. Junta 1 pon- 
to à tua rorça. Pões-te de pé, sacodes-te e segues cami- 
nho. Avança para o 373. 


140 

Pouco depois o túnel termina numa porta de madei- 
ra que aparenta ser bastante antiga. Pões-te à escuta 
mas não se ouve nada. Estás prestes a virar-te e a voltar 
para trás, para o cruzamento, quando vês uma garrafa 
escondida numa concavidade junto à porta. Quando 
lhe pegas, vês que é de vidro azul-escuro e está fechada 
com uma rolha. Lá dentro está um objecto de metal 
que chocalha quando abanas a garrafa. Tiras a rolha 


141-142 


mas o objecto não passa pelo gargalo estreito. Podes 
partir a garrafa (avança para O 321) ou colocá-la nova- 
mente no chão, passar novamente pelo cruzamento e 
continuar a descer o túnel (segue para o 281). 


141 
Enquanto corres para o atacar, O Inquisidor levanta 
os braços por cima da cabeça e diz numa voz gélida: 
«Prepara-te para morrer!» Nisto há uma explosão de 
luz intensa e o chão abre-se debaixo dos teus pés, engo- 
lindo-te. A tua aventura não passa daqui. 


142 

A enorme porta abre para o interior, as suas velhas 
dobradiças chiando aflitivamente. Dás por ti num cor- 
redor curto que conduz a uma sala enorme. Ao fundo 
do corredor está um Gnomo que, mal te vê, deita a mão 
a uma alavanca presa à parede. Se tiveres um punhal de 
arremesso enfiado na bota, passa para o 34. Caso con- 
trário, segue para o 184. 


143-144 


143 

À medida que anoitece, torna-se mais difícil seguir 
o carreiro até que, finalmente, quase não o vês. Ainda 
estás muito longe de Stonebridge mas não faz sentido 
avançar no meio da escuridão. No momento em que te 
interrogas onde hás-de encontrar um local seguro para 
passar a noite, ouves um bater quase imperceptível de 
asas por cima da tua cabeça. Desembaínhas a tua espa- 
da e esforças-te por identificar a origem do som, no céu 
escuro. Finalmente vês a criatura predadora que inves- 
te sobre ti. E um Morcego Vampiro e está ansioso por 
beber o teu sangue. 


MORCEGO VAMPIRO perícia 5 FORÇA 4 


Para este combate tens de reduzir temporariamente a 
tua PERÍCIA em 2 pontos porque estás a lutar em desvanta- 
gem devido à escuridão. Se venceres, segue para o 350. 


144 

Mal abres um pouco a porta, sentes um cheiro nau- 
seabundo. A porta dá acesso a uma divisão cujo chão 
faz uma cova. Ao olhar para baixo, deparas com três 
lagartas gordas, com 4 metros de comprimento, a desli- 
zar por cima da carcaça de um cão. Os bichos são bran- 
cos-amarelados e têm enormes bocarras ovais com as 
quais tentam abocanhar cegamente o cão, de modo a 
sugarem-lhe os fluidos. Dentro do poço há várias carca- 
ças em decomposição e é daí que vem o cheiro horrível. 
Quando uma das Lagartas Sugadoras rebola para um 
dos lados, vês uma caixa ornamentada, de latão, no 
chão do poço. Saltas lá para dentro para ir buscar a 
caixa (vai para o 7) ou preferes fechar a porta atrás de ti 
e continuar a subir o túnel (passa para o 97)? 


145-148 


145 
A dor causada pelas mordidelas das cobras é tal que 
baixas o braço por momentos. Entretanto, consciente 
de que a Górgone se prepara para te atacar com a espa- 
da, não consegues resistir a olhar para ela. Segue para o 
265. 


146 
Se quiseres entrar na divisão, avança para o 295. 
Caso optes por fechar a porta, voltar rapidamente para 
trás e passar pelo cruzamento, vai para o 4. 


147 

A tua espada corta o ar como um raio na tentativa 
de defender os ataques das armas atacantes. O ar en- 
che-se do ruído de metal a bater em metal e durante 
algum tempo ainda consegues defender-te. No entanto, 
o número de lâminas que caem sobre ti é demasiado 
grande e és finalmente vencido. O silêncio volta a insta- 
lar-se e as armas retiram-se do teu corpo e voam nova- 
mente para os seus lugares. A tua aventura termina aqui. 


148 
A chave não serve na fechadura. De repente, o teu 
braço é percorrido por uma dor aguda, como se tivesses 
sido atingido por um relâmpago. Tira 2 pontos à tua 
FORÇA. Experimentas a chave de ferro (segue para o 
259) ou a de latão (passa para o 75)? 


149-151 


149 


Abres a porta e percorres um túnel comprido e es- 
treito que, a certa altura, curva levemente para a direita 
e depois para a esquerda. Junto à segunda curva há 
uma pequena alcova, que atravessas até chegar a outra 
porta de madeira com uma maçaneta feita de osso. 
Como do outro lado da porta não vem nenhum som, 
rodas a maçaneta. A porta abre-se e tu entras para uma 
divisão estranha, em forma de pêra, com chão de pe- 
dra; na parede mais afastada do sítio onde estás há 
outra porta, e num dos cantos da pequena divisão há 
um monte de entulho. De repente, dás pela presença de 
uma pequena criatura, adormecida sobre o entulho; tem 
orelhas grandes e nariz comprido e o seu vestuário re- 
sume-se a uma tanga. Ao lado da cabeça do Troglodita 
estão pousados um punhal e uma bolsa. Se pretenderes 
dirigir-te para a outra porta em bicos de pés, avança 
para o 330. Se achares melhor aproximar-te sorrateira- 
mente do Troglodita para lhe tirar o punhal e a bolsa, 
vai para o 45. 


150 
Acordas na manhã seguinte com a sensação de ter 
dormido cem anos. Recuperas 2 pontos de FORÇA. Ain- 
da a bocejar, caminhas de volta para o carreiro e conti- 
nuas viagem para o Sul. Segue para o 238. 


151 
Chegas a uma porta de madeira na parede do lado 
esquerdo. Quando te pões à escuta, ouves o som de pés 


152-153 


a arrastarem-se no chão de pedra. Se quiseres abrir a 
porta, segue para o 60. Em alternativa podes seguir 
caminho (passa para o 32). 


152 

O túnel termina numa porta de madeira maciça com 
dobradiças de metal e que não parece estar fechada à 
chave. Esperas um pouco antes de rodar a maçaneta, 
para ver se ouves algum ruído. Do outro lado vem um 
som que te parece ser de ossos a baterem uns nos ou- 
tros. Abres a porta (avança para o 210) ou retrocedes 
até ao último cruzamento e depois viras à direita (segue 
para o 37)? 


153 
Vasculhas na mochila até encontrar o ovo que ati- 
ras imediatamente para o enorme abismo. Ouves o ovo 
bater no chão, a alguma profundidade, mas sem qual- 
quer efeito mágico. A ilha não deixou de existir e não 
tens outra saída senão saltar. Passa para o 46. 


154-156 


154 

Assim que tocas na pedra a tua mão fica rígida. Por 
mais que tentes não consegues mexer os dedos. Pegaste 
no cálculo biliar da Górgone, que contém certas proprie- 
dades de transmutação. O braço com que costumas lu- 
tar está agora inutilizado e tens de empunhar a espada 
com a outra mão. Subtrai 2 pontos à tua PERÍCIA. Se 
ainda não o fizeste, podes agora partir o pote castanho 
(avança para o 397). De contrário, tens de te dirigir à 
porta que fica na outra divisão (segue para o 347). 


155 

Estás exausto devido à luta com as águas do rio e 
decides dormir um pouco para recuperar as forças. Re- 
cuperas 1 ponto de FORÇA. 

Algum tempo depois acordas sobressaltado, ao sen- 
tir uma coisa comprida e lisa a deslizar sobre ti. É uma 
cobra venenosa! Testa a tua Sorte, Se a operação tiver o 
resultado esperado, vai para o 223. Se o azar te bateu à 
porta, passa para o 336. 


156 
«Bem me pareceu», diz o Troglodita. «O meu amigo 
Zonk devia ter aparecido. Deve ter adormecido por aí 
algures. Este é o único dia do ano em que nos podemos 
divertir e o Zonk tinha de o perder. Bem, se não queres 
entrar no concurso, o que é que queres?» Se responde- 
res que trazes um prémio para o vencedor, segue para o 
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91. Se responderes que foste escolhido para arbitrar o 
concurso, avança para 0 272. 


157 
A lança voa por cima da tua cabeça, não te acertan- 
do por uma unha negra. Se queres parar e arremessá-la 
contra o Ogre, vai para o 110. Se preferires continuar a 
correr, avança para o 353, 


158 

A porta conduz a um túnel rudemente escavado na 
montanha. O túnel alarga até te encontrares numa ca- 
verna grande e coberta de areia, atravessada por um 
rio. Na margem que está mais próxima de ti, uns tron- 
cos de madeira perfuram a água — deve ser o que resta 
de uma ponte. À sua esquerda, pendurado num poste, 
está um sino velho e rachado. Há uma placa com escri- 
tos pregada a esse poste, mas está tão gasta que só 
consegues distinguir a palavra «Barca». O rio tem cor- 
rentes fortíssimas e parece ser demasiado profundo e 
traiçoeiro para ser atravessado a nado, portanto, deci- 
des tocar o sino, na esperança de atrair o barqueiro. 
O sino emite um som lânguido e, alguns minutos de- 
pois, aparece um velho encarquilhado num pequeno 
barco de madeira. O homem guia o barco em direcção à 
margem. 

«Salta», diz ele roucamente. «A travessia custa 
Zagors de Ouro, pagos à partida.» Partes do princí 
que Zagor tenha implementado o uso das suas moedas 
no interior da montanha. Se tiveres duas Moedas de 
Ouro com a letra Z gravada e quiseres pagar ao bar- 
queiro com elas, avança para o 399. Caso não tenhas 
estas moedas ou não queiras pagar a travessia, passa 
para o 260. 


To 
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159 

Pressentes perigo. Alguma coisa não está como de- 
via. O velho é demasiado amigável, não se comportan- 
do de maneira nenhuma como o velho e rabujento Ya- 
ztromo. De repente, descobres o que é! O velho tem 
olhos verdes enquanto os de Yaztromo são azuis. 
O impostor que tens à tua frente deve ser um Sósia, um 
assassino fantasmagórico, enviado para te matar. Tens 
de perfurar o seu coração etéreo com a espada antes 
que a sua carne toque na tua, ou estarás condenado a 
uma existência imaterial num mundo crepuscular. Para 
este combate, lança os dados como de costume, mas 
não deduzas pontos de rorça. O vencedor de um Ata- 
que tem de lançar os dois dados outra vez: se marcarem 
ambos o mesmo número, isso significa ou que o coração 
do Sósia foi perfurado ou que ele te toca, dependendo 
de quem venceu o Ataque. 


SÓSIA PERÍCIA 9 FORÇA O 
Se o vencedor fores tu, segue para o 316. 


160 
As mãos estendidas do Guerreiro por pouco não te 
apanham quando te desvias dele. Batendo com a porta 
atrás de ti, corres túnel acima (passa para o 151). 


161 
Ao meio-dia o sol brilha intensamente e o calor su- 
focante torna a tua caminhada extremamente penosa. 
A certa altura ouves alguém a assobiar e, lá ao longe, 
vês um velho conduzindo um burro pela rédea. O ani- 
mal traz às costas dois grandes cestos de vime cheios de 
cogumelos. Quando te aproximas, o homem pára é co- 


162 


loca-se corajosamente em frente do burro com os bra- 
ços cruzados sobre o peito, dizendo: 

«Sou Morti Malone 

O homem das cenouras 

quem me dera ser poeta 

a trabalhar na lavoura» 


Com estas palavras sorri e faz uma vénia como se 
esperasse aplausos. Se quiseres conversar com Morti, 
avança para o 286. Caso optes por ignorá-lo e seguir 
caminho, segue para o 237. 


162 


Pouco depois chegas a um cruzamento no túnel. 
Houve outro desmoronamento no túnel do lado esquer- 
do, a cerca de 30 metros. O tecto do túnel à tua direita 
também ruiu, mas há uma nova escavação na parede do 
lado esquerdo, mesmo antes do local do desabamento. 
Decides seguir pelo novo caminho que, pouco depois, 
termina numa resistente porta de madeira; experimen- 
tas a maçaneta e ela abre-se. Espreitando para o outro 
lado da porta vês um esqueleto humano deitado no 
chão pocirento; na mão segura uma magnífica espada, 
Se precisares de uma espada, passa para o 225. De ou- 
tra forma, podes optar entre abrir uma velha caixa que 
se encontra num dos cantos da divisão (vai para o 93) 
ou abandonar a divisão pela porta que fica do lado 
oposto àquele onde estás (segue para o 121). 


: 
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163 
Os Senhores da Morte viram-se e correm por baixo 
de uma arcada no fundo da divisão, gritando a plenos 
pulmões. Se quiseres persegui-los, avança para o 219. 
Se preferires entrar na divisão lateral de onde vieram 
os Gnomos, vai para o 125. 


164 
O Gnomo grunhe, aceitando a tua prova de lealda- 
de para com Zagor, e abre o ferrolho da porta da cela. 
pos com a cabeça e sais calmamente da câmara 
le torturas, virando depois à direita para o túnel 
para o 23). j io 


165 

Dentro da caveira há dois pequenos objectos: a ca- 
beça de um dragão esculpida em osso e do tamanho de 
um botão, e uma página de um livro minúsculo. Podes 
ficar com a cabeça de dragão (vai para o 73), ler a 
página (segue para o 133) ou ainda sair da divisão sem 
mexer em nada e virar à esquerda, entrando no túnel 
(passa para o 32). 


166 

Só ao fim da tarde é que avistas a Montanha de 
Fogo com o seu pico negro outrora vermelho-vivo. Di- 
zes a Zoot que faça a águia aterrar o mais perto possí- 
vel da entrada da gruta que fica no sopé da face sul da 
montanha. A ave gigantesca desce e aterra numa clarei- 
ra. Vista de terra a Montanha de Fogo tem um ar ameaça- 
dor: a face íngreme que tens à tua frente parece ter sido 
vandalizada pelas garras de uma criatura gigantesca. 
Do outro lado da clareira está a entrada da gruta que. 
esperas, conduz a Zagor. Tu e Zoot despedem-se com 
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poucas palavras e um aperto de mão, e ele sobe nova- 
mente no ar, seguindo para oeste, para Kaad. 

Caminhas até à entrada da gruta e espreitas para a 
penumbra, Lá no fundo há um túnel iluminado por to- 
chas incandescentes. Há água a escorrer pelas paredes, 
o chão está cheio de poças e o ar é frio c húmido. Nisto 
ouves o som de pés pequenos a correr pelo chão. Inspi- 
rando fundo, entras na gruta e depois no túnel que um 
pouco mais à frente chega a um cruzamento. Se quise- 
res virar à esquerda, avança para o 281. Caso prefiras 
virar à direita, vai para o 140. 


167 

O objecto que tens na mão é um amuleto original 
feito pelo feiticeiro Probabus que tinha crenças estra- 
nhas quanto à importância ou insignificância que as coi- 
sas têm no universo. Probabus defendia que a Sorte é a 
força mais poderosa e que tanto as pessoas como os 
animais nascem com ela; não acreditava que a boa ou 
má sorte fosse obra do acaso. Gostava de pessoas bafe- 
jadas pela sorte e desprezava as que não a tinham, rotu- 
lando-as de inúteis se não tivessem recebido a sua dose 
de sorte. Tu és uma pessoa com sorte e Probabus quer 
recompensar-te por possuíres essa qualidade. O amule- 
to detecta o teu elevado factor sorte c recompensa-te: 
coloca a tua pontuação de PERÍCIA Ou FORÇA NOS seus 
valores Iniciais. Voltas a colocar o amuleto dentro da 
caveira e abandonas a divisão, virando à esquerda para 
o túnel, Vai para o 32. 


168 
Mal consegues afastar as caveiras, corres para O tú- 
nel novo, sem sequer olhar para trás. Avança para O 
314. 


169-171 


169 


Entras numa câmara de grandes dimensões, forte- 
mente iluminada por enormes círculos de luz colocados 
nas paredes e tectos, e vês dois homens, vestindo hábi- 
tos e barretes negros, que carregam um corpo. As estra- 
nhas personagens dirigem-se a uma mesa de mármore, 
junto da qual outros dois, de hábitos e barretes brancos, | 
os aguardam, de facas cintilantes em punho. Os Senho- 
res da Morte são os médicos particulares de Zagor. Ao 
ver-te, um dos Senhores da Morte levanta a faca no ar e 
grita. Imediatamente, vindos de uma divisão contígua, 
surgem dois Gnomos armados de arcos e flechas. As 
duas criaturas fazem pontaria e disparam contra ti. Tens | 
um escudo (avança para o 340)? Se a resposta for nega- 
tiva, passa para o 189. 


170 
A porta abre para outro túnel e 20 metros mais à 
frente chegas a uma nova porta, na parede do lado 
direito. Do outro lado vem o som de gargalhadas. Expe- 
rimentas a maçaneta mas esta não se move. Bates à 
porta (vai para o 187) ou preferes seguir caminho (se- 
gue para o 304)? 


171 

Reconheces o desenho como sendo uma Gárgula, | 
talvez uma representação da Constelação Gárgula dos 
Céus do Norte. Seja como for, não faz grande sentido | 
para ti. Contornando o pedregulho, vês o número 92 
pintado com a mesma tinta branca. Como não encon- 
tras mais nada de interessante, partes novamente rumo 
à Montanha de Fogo. Passa para o 64. 


R A 
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172 
A certa altura chegas a uma curva no túnel e, en- 
quanto a fazes, ouves um clique e o chão abre-se debai- 
xo dos teus pés. Cais por um alçapão e aterras em cima 
de uma cama de picos afiados, uns 10 metros debaixo 
do chão. A tua aventura termina aqui. 


173 
Mal caminhas para o meio das caveiras, elas fecham 
O cerco à tua volta. Os seus maxilares começam a abrir 
e fechar repetidamente, fazendo um claque-claque si- 
nistro que ecoa no ar. Subitamente, uma delas morde- 
-te no tornozelo, arrancando-te um bocado de pele com 
os seus dentes afiados. Depois recebes uma dentada na 
outra perna, e as restantes caveiras tentam morder-te 
também. Perdes 2 pontos de rorça. Desatas aos ponta- 
pés, atirando com caveiras pelo ar em todas as direc- 
ções; arrancas duas caveiras que se agarraram à barriga 
de uma das tuas pernas e corres para o túnel que está à 

tua frente. Avança para o 314. 


174 
Assim que tocas no punho da espada, o Controlador 
de Mentes fica sério, mas logo de seguida desata a rir. 
Se ainda pretendes atacá-lo com a espada, segue para o 
232. De outra forma, podes usar o chicote (avança para 
9 382) ou o alho (passa para o 224). 


175-178 


175 

Crook escorrega enquanto puxa a corda para içar a 
vela principal e a corda voa das suas mãos; a vela cai 
com um estrondo no convés. Uma nova chuvada de 
flechas atinge o barco; lança um dado e deduz o núme- 
ro que te sair do total de tripulantes ainda vivos. Se 
ainda houver sobreviventes, segue para o 292. De outra 
forma, vai para o 201. 


176 

«Bem me pareceu. És apenas mais um servo de Za- 
gor. Não conseguirás arrancar qualquer informação da 
minha boca. Nem que me mates! Não te direi nada!» 

Tentas convencer Zoot de que não és inimigo dele, 
mas ele mantém-se em silêncio — talvez os seus ferimen- 
tos o tenham levado à loucura. Procuras libertá-lo das 
correntes, mas ele agita furiosamente os braços no ar 
para te impedir. Não o conseguindo ajudar, sais da divi- 
são e avanças mais um pouco pelo túnel. Vai para o 387. 


177 
Sem os dentes dourados estás indefeso contra o vento 
devastador que te envolve. És chupado pelo ar e atira- 
do contra um dos pilares. Bates com a cabeça contra o 
mármore e perdes os sentidos. Segue para o 208. 


178 

Remexendo no meio da mistela gelatinosa, acabas 
por encontrar uma lata cilíndrica. Tira-la cá para fora e 
ficas admirado ao ver que a tua luva está a desfazer-se 
— a gelatina deve ser ácida e ficas contente por teres as 
luvas calçadas. Soma 1 ponto à tua sorTE. Vendo que a 
lata é de ferro e que a tampa é de desenroscar, decides 
abri-la devagarinho; à medida que o fazes, começas a 
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ver um fumo verde a sair do interior da lata. Atiras com 
a lata para o buraco na parede (avança para 0 235) ou 
continuas a desenroscar a tampa (vai para o 134)? 


179 

O Troglodita entrega-te um pequeno troféu: um bus- 
to de Zagor de bronze! Finges estar muito agradecido. 

Embora estejas completamente empanturrado e eno- 
jado por teres comido os olhos, estes não deixam de ser 
uma fonte de alimento. Recuperas 1 ponto de Força. 
Virando-te para o Bárbaro, lembras-lhe a aposta que 
fizeram e ele grunhe qualquer coisa e põe-te, com maus 
modos, uma bolsinha na mão. Quando a abres vês que 
contém um dente de ouro com o número 27 gravado. 
Junta 1 ponto à tua soRTE. 

Depois de beber uma caneca de água, despedes-te 
e retiras-te, virando à direita para o túnel. Avança 
para o 304. 


180 

Deixas a cabana em ruínas e diriges-te a um aglo- 
merado de rochas na esperança de encontrar um local 
seguro para dormir. Para chegar às pedras tens de atra- 
vessar uma zona com plantas vermelhas, o mesmo ver- 
melho-vivo que deu fama à Montanha de Fogo. Ao 
roçar com as pernas nas longas folhas, apercebes-te de 
um cheiro doce que invade o ar. De repente sentes-te 
relaxado e muito cansado... tão cansado que não conse- 
gues manter os olhos abertos. Cais ao chão no meio da 
Erva do Sono e dormes um sono profundo, cheio de 
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sonhos. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, passa para O 
150. Caso a jogada não tenha o efeito desejado, segue 
para o 366. 


181 

O Vampiro de olhos vermelhos guincha ao ver o 
alho, encostando-se à parede, sibilando e bufando de 
medo e ódio. Segurando o alho à tua frente, entras 
devagarinho na divisão e pegas na caixa. Depois recuas 
lentamente até sair e fechas a porta com força. Dentro 
da caixa descobres uma pena e um tinteiro cheio de 
sangue! Decidindo abandonar tão horrível achado, con- 
tinuas a percorrer o túnel. Vai para o 172. 


182-183 


| 182 

| Depressa chegas aos arredores da cidade, onde de- 
tectas uma forte sensação de desespero. As poucas pes- | 
soas que encontras têm um ar doente ou estão tremen- 
damente assustadas, e pesa no ar uma atmosfera de | 
podridão. Um carreiro estende-se desde o afluente até 
aos portões da cidade, e vês um velho a caminhar por | 
ele, na tua direcção. O homem veste uma túnica com- 
prida e ondulante de cor escarlate, e o seu cabelo e 
barba são brancos e compridos. Ainda a uns vinte me- | 
tros de distância, o velho diz: «Bem-vindo, estranho. 
Sou Yaztromo, o feiticeiro. Presumo que andas à minha 
procura.» Ao chegar ao pé de ti estende a mão para te 
cumprimentar. O seu rosto é subitamente iluminado 
pelo sol que sai detrás de uma nuvem, e os seus olhos 
verdes cintilam. Queres apertar-lhe a mão (vai para o 
8) ou preferes não o fazer (passa para o 159)? 


183 | 
De repente a criatura salta-te em cima, esgadanhan- 
do e mordendo ferozmente. Deduz 1 ponto da tua ror- 
ca. Consegues desenvencilhar-te dela e estás prestes a 
atacar com a espada quando te lembras que os Metallix 
não são afectados por qualquer arma de metal, Tens de 
usar as rochas e pedras que estão espalhadas pelo chão 
do poço para o conseguires derrotar. 


METALLIX PERÍCIA 8 FORÇA 12 
Para este combate tens de reduzir temporariamente 


a tua PERÍCIA em 2 pontos, dado que não podes usar a 
espada. Caso saias vencedor, segue para o 76. 


= | 4 


184-186 


184 

O Gnomo puxa a alavanca e imediatamente uma 
parede de metal cai do tecto com um estrondo, tapando 
a passagem do túnel entre ti e o Gnomo. Por mais que 
empurres, não consegues mover a barreira, e ela é de- 
masiado pesada para a levantares. Não tens outra saída 
a não ser retroceder pelo corredor e virar à direita para 
o túnel. Passa para o 172. 


185 

A lança atinge o alvo, cravando-se no peito do Ogre 
atacante, cuja cara trai uma expressão de confusão en- 
quanto a criatura balança para trás e para a frente, 
antes de se estatelar no chão. Depois de te certificares 
de que está realmente morto, revistas o cadáver. Numa 
bolsa de cabedal pendurada no grande cinturão, encon- 
tras uma chave de prata e um pedaço de queijo. Deci- 
des comer o queijo (ganhas 1 ponto de Força) e guar- 
das a chave. A seguir, arrancas a lança do cadáver, pois 
pode ser-te útil no futuro, e partes novamente rumo à 
Montanha de Fogo. Vai para o 86. 


136 

O dente bate no chão e salta, partindo-se em dois. 
Um jacto de ar dispara do chão no sítio onde caiu o 
dente e começa a rodopiar cada vez com mais força, 
aumentando de tamanho até se transformar num de- 
vastador redemoinho — o Elemento Ar. A corrente de 
água ruge pelo vestíbulo abaixo e é detida pela mão 
invisível do Elemento Ar, formando uma parede de água 
que sobe até ao tecto e se debate para passar pelo ciclo- 
ne que lhe barra o caminho. Contudo, o Elemento Ar é 
mais forte e empurra a parede de água ao longo do 
corredor até esta ficar reduzida a uma poça inofensiva. 


187-188 


“Tendo derrotado o Elemento Água, o Elemento Ar vol- 
ta para dentro do dente que está caído no chão. 

Zagor, agora furioso, grita, gesticulando ferozmen- 
te com o seu braço saudável, invocando mais um Ele- 
mento do Caos. O chão em frente das escadas começa 
a levantar-se e dele sai um gigantesco humanóide de 
calhaus, mármore e terra — um Elemento Terra. É pre- 
ciso mais um dente de dragão para o derrotar. Caso 
tenhas mais um e saibas como o utilizar, passa para O 
parágrafo com o número gravado no dente. Se não tive- 
res o dente que consiga fazer frente ao Elemento Terra, 
avança para o 365. 


187 
A meio da porta há uma pequena portinhola que se 
abre, revelando dois olhos. «Qual é a senha?», pergun- 
ta uma voz. Qual vai ser a tua resposta? 


Zagor? Vai para o 83 
Flecha? Vai para 0204 
Caos? Vai para 0300 


188 
O machado voa por cima do barco, sem tocar em 
ninguém e a tripulação grita para o Orc, ameaçando-o 
com os punhos no ar. A criatura não tarda a ficar para 
trás, enquanto vocês deslizam velozmente pela paisa- 
gem verdejante. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, segue 
para o 40. Caso contrário, avança para o 258. 


189-190 


189 
Os Gnomos são archeiros muito experientes e têm 
uma pontaria invejável. Lança um dado duas vezes, uma 
vez por cada flecha. Se te sair um número entre 1 e 3 
em qualquer dos lançamentos, passa para o 236. De 
outra forma, segue para o 358. 


190 

Se neste momento não tiveres espada, podes ficar 
com a do Gnomo. Depois de revistar os bolsos do Gno- 
mo, onde encontras apenas umas côdeas duras de pão, 
decides inspeccionar a câmara de tortura em busca de 
tesouros escondidos. Pregada à parte inferior do assen- 
to de uma cadeira de madeira encontras uma bolsa de 
cabedal contendo uma medalha de bronze com uma 
lança incandescente gravada. Mete-la no bolso e cami- 
nhas mais uma vez para o túnel, virando depois à direi- 
ta. Vai para o 23. 


191-193 


191 
O barulho que fazes é o suficiente para acordar o 
Troglodita de ouvidos aguçados. A criatura levanta-se 
com um salto, agarra no punhal e salta-te em cima. 


TROGLODITA PERÍCIA 5 FORÇA 4 
Se venceres o combate, avança para o 220. 


192 
O anel perdeu a carga e tu permaneces perfeita- 
mente visível. Tens de arranjar outra maneira de esca- 
par às Múmias. Vai para o 85. 


193 
O Demónio de Fogo é invulnerável à tua espada: a 
sua lâmina perfura a criatura incandescente mas as cha- 
mas unem-se novamente e outra mão ardente agarra a 
tua perna. Tira 3 pontos à tua roRÇA. Rodopiando em 
agonia, apercebes-te de que terás de abafar o fogo com 
a manta de viagem. Passa para o 98. 


194-195 


194 

A maçaneta gira e tu entras, deparando com uma | 
cena de gelar o sangue nas veias: um guerreiro de as- 
pecto feroz treina golpes de espada num boneco de | 
madeira com forma humana que pende de uma corda | 
presa ao tecto. Os golpes da sua espada de dois gumes 
fazem voar lascas de madeira em todas as direcções. O 
guerreiro enverga uma pesada e grossa armadura de 
metal com ombreiras munidas de picos; o seu elmo tem 
chifres e está coberto de símbolos demoníacos — trata- 
-se sem dúvida de um Guerreiro do Caos. Ao ver-te, O | 
Guerreiro ergue a espada e lança um uivo de guerra. 


GUERREIRO DO CAOS Perícia 10 FORÇA 10 | 


Se derrotares o teu poderoso adversário, avança | 
para o 356. | 


195 

Deixas cair a espada com força sobre o pescoço do 
Metallix e, embora o golpe seja profundo, a estranha 
criatura não parece sofrer muito com isso — nem uma 
pinga de sangue escorre do ferimento. Tentas retirar a 
espada do seu pescoço mas não consegues e o Metallix 
levanta lentamente o braço e arranca-a. Depois segura 
a tua arma por cima da cabeça e avança para te atacar. 
De repente lembras-te que esta criatura não sofre qual- 
quer dano com armas de metal. Terás de fazer o possí- 
vel para a derrotar com rochas e pedras. Para este com- 
bate deves tirar 2 pontos à tua PERÍCIA pois não podes 
usar a espada. 


METALLIX PERÍCIA 8 FORÇA 12 


Se venceres o combate, vai para o parágrafo 76. 


7 | | 


196-198 


196 
O punhal crava-se dolorosamente no teu braço es- 
querdo, apanhando-te de surpresa. Reduz a tua FORÇA 
em 2 pontos. Arrancas o punhal do braço e corres para 
o meio dos arbustos, brandindo a espada na mão direita 


q punhal na mão esquerda ensanguentada. Vai para o 


197 

Embora enfraquecido, sabes perfeitamente o que 
tens de fazer, embora isso te dê volta ao estômago. 
Remexes nas pernas peludas do Orc e escolhes algumas 
pulgas gordas. Depois mete-las na boca, uma a uma, até 
que lentamente o mau-estar e cansaço desaparecem do 
teu corpo. Finalmente estás livre da maldição de Zagor. 
Recuperas 4 pontos de rorça. Sentindo-te mais forte, 
vais agora: 


Abandonar a divisão e virar à direita, 


. para o túnel? Vai para o 13 
Abrir o caixote de madeira? Vai para 0375 
Entrar na divisão do fundo? Vai para 0132 

198 


o guarda é um Monstro do Caos, um combatente 
fanático que, em estado de frenesim de combate, pode 
por vezes enlouquecer e sofrer mutações, transforman- 
do-se num adversário ainda mais temível. 


MONSTRO DO CAOS | perícia 12 FORÇA 13 
Se perderes mais do que um Ataque, passa imedia- 


tamente para o 117. Caso venças o combate sem perder 
mais do que um Ataque, avança para o 331. 


199-202 


199 
A lança falha o alvo e cai inofensivamente atrás do 
Ogre. Mal tens tempo de desembainhar a espada, pois 
a besta enraivecida dá um uivo arrepiante e lança-se 
ferozmente ao ataque com a sua maça. 


OGRE PERÍCIA 8 FORÇA 11 


Se conseguires derrotar o teu adversário, segue para 
o número 248. 


200 
Tratas de fugir rapidamente, deixando os Guerrei- 
ros Esqueléticos para trás. À luz do túnel, vês que o 
«dragão» foi esculpido em madeira e depois pintado de 
dourado. Mete-lo na mochila e continuas a seguir pelo 
túnel. Avança para o 373. 


201 
Impossibilitado de pilotar o barco sozinho, ficas no 
meio do rio, abandonado e indefeso. Mergulhas na água 
mas és atingido, ainda no ar, por três flechas. O teu 
corpo vem à superfície e é recebido por gritos de con- 
tentamento. És mais uma vítima cujo sangue contribui 
para fazer jus ao nome rio Vermelho. 


202 

O guarda rosna, mas parece estar interessado na 
espada. Estendes-lhe a arma e o guarda arranca-ta brus- 
camente da mão. A criatura observa a espada atenta- 
mente e até a cheira! Satisfeito com a oferta, tira uma 
das chaves que traz pendurada no cinto e abre a enor- 
me porta. Sem mais demoras, passas para o outro lado. 
Segue para o 169. 


203-204 


23 

A chave é demasiado pequena para a fechadura da 
porta da cela. Tentas rodar a chave dentro da fechadu- 
ra, mas apenas consegues parti-la ao meio. Atiras com o 
que resta da chave ao chão e pões-te a pensar o que 
hás-de fazer a seguir. Queres usar o balde para fugir 
(passa para o 21)? Se tiveres uma Moeda de Ouro com 
a letra Z gravada, vai para o parágrafo 84. 


204 

A porta abre-se e és recebido por uma criatura pe- 
quena com enormes orelhas e um nariz comprido; é 
outro Troglodita. Ladeado por dois Guardas Homens- 
-Lagartos, o Troglodita olha-te de alto a baixo com ar 
de aprovação e diz: «Ninguém me disse que havia hu- 
manos a participar no concurso de olhos de ovelha. Mas 
não faz mal, segue-me!» 

Se quiseres explicar que houve um equívoco e que 
não pretendes participar em semelhante concurso, se- 
gue para o 156. Caso sigas o Troglodita em silêncio, vai 
para o 43. 


205-206 


205 
Sedento de vingança, elevas a espada no ar e atacas. 


CORCUNDA PERÍCIA 6 FORÇA 6 


Cada vez que perderes um Ataque durante este com- 
bate, terás de deduzir 2 pontos da tua PERÍCIA como 
resultado de teres sido atingido pelo pau de definhar, 
em vez de perderes pontos de rorça como é costume. 
Assim que venceres O teu primeiro Ataque, avança para 
0391. 


206 

As armas são todas bastante banais e certamente 
foram confiscadas às vítimas do Guerreiro do Caos. 
Entre elas encontra-se um chicote de cabedal que deci- 
des guardar. O que é que vais fazer agora? Sair da 
divisão e continuar a seguir o túnel (passa para o 151)? 
Ou, se não o fizeste ainda, inspeccionar o conteúdo da 
caixa (vai para o 24)? 


207-209 


207 

O Gnomo pode ser estúpido, mas não é tão estúpido 
como isso. Aproximando-se da porta da tua cela, larga 
a rir. Através do fumo vês um tubo de bambu apontado 
para ti, por entre as grades. De repente, sentes uma 
picada no pescoço e apercebes-te de que foste atingido 
por um dardo envenenado, disparado da zarabatana do 
Gnomo. O veneno entra imediatamente em acção, fa- 
zendo-te entrar num coma profundo. Quando acordas, 
algum tempo mais tarde, descobres que tens as mãos e 
os pés atados ao cavalete. Estás condenado a uma mor- 
te lenta e dolorosa. A tua aventura termina aqui. 


208 
Acordas amarrado em cima de uma placa de már- 
more. Sentes um zumbido forte na cabeça e a tua visão 
está pertubada e distorcida, mas consegues ouvir o ruí- 
do inconfundível de uma faca a ser afiada. A tua aven- 
tura não passa daqui. 


209 

Embora tenha um tecto alto, a câmara é surpreen- 
dentemente pequena; não há nada lá dentro com a ex- 
cepção de dois potes de barro num nicho abobadado na 
parede mais distante. A separar os potes um do outro 
está uma vela acesa que enche o recanto de uma lumi- 
nosidade quente. Pegas primeiro num pote, depois no 
outro e abana-los. Enquanto o pote vermelho parece 
estar vazio, quando abanas o castanho ouves qualquer 
coisa a chocalhar no seu interior. 

Se quiseres partir o pote vermelho para ver o que 
contém, segue para o 41. Caso prefiras partir o de cor 
castanha, avança para o 397. 


210-212 


210 

A porta dá acesso a uma enorme divisão que, pelo 
aspecto, não é limpa há anos. Há lixo espalhado pelo 
chão e o pó já tem vários centímetros de espessura. 
Cheira muito mal; uma mistura de ovos podres com o 
suor de um Orc! Esta divisão pode, em tempos, ter sido 
usada como sala de jantar, pois há loiça, talheres, pane- 
las e frigideiras espalhados por todo o lado. No meio da 
sala há uma grande mesa à qual estão sentados cinco 
esqueletos. As criaturas discutem umas com as outras 
por causa de uns ossos de ratazana que encontraram 
num caldeirão e ainda não deram pela tua presença. 
Podes optar entre entrar na sala (passa para o 296) ou 
fechar a porta e voltar ao último cruzamento, virando 
aí à direita (vai para o 37). 


21 
Depois de te sentares no banco começas a sentir-te 
relaxado. As dores vão desaparecendo graças às pro- 
priedades de cura do banco encantado. A tua FORÇA 
recupera 2 pontos e a tua pERíCIA 1 ponto. Com energia 
e determinação renovadas, partes túnel abaixo. Segue 
para o 162. 


212 
A criatura é um Portador de Peste. Embora não seja 
muito forte, um simples toque da sua mão na tua pele 
transformar-te-á também num Portador de Peste, o que 
te obrigará a viver para sempre num mundo crepuscu- 
lar de servidão. 


213-215 
PORTADOR DE PESTE perícia 6 FORÇA 4 


Se perderes um Ataque que seja, transformar-te-ás 
num Portador de Peste e a tua aventura terminará. Se, 
pelo contrário, venceres, avança para o 241. 


213 

O chá sabe a mentol e o teu corpo é percorrido por 
uma sensação de calor. O chá tem também proprieda- 
des secretas de cura. Recuperas 2 pontos de rorça. 
Depois de beber o chá, segues Zoot para um pátio que 
fica na parte de trás da casa. Uma vez aí, Zoot estica o 
pescoço no ar e dá um assobio agudo. Pouco depois 
detectas um ponto escuro no céu; o ponto vai aumen- 
tando de tamanho até veres que se trata de uma águia 
enorme e muito bela, com penas de um magnífico cas- 
tanho-dourado. Ainda com as asas abertas, o pássaro 
pousa descontraidamente no pátio. Vai para o 71. 


214 
O guarda rosna e dá-te um valente pontapé na mão, 
fazendo as moedas voar pelo ar. Depois, empunhando 
a maça com picos sobre a cabeça, avança pesadamente 
para ti. Segue para o 198. 


215 
O anel de ouro tem o número 30 e as palavras «Ver 
para crer» gravados. Se quiseres colocar o anel no dedo, 
avança para o 384. Caso optes por deixá-lo com o es- 
queleto, podes subir pela corda e ir atrás do Gnomo 
(passa para o 51) ou abandonar a divisão e avançar 
mais um pouco pelo túnel (vai para o 23). 


216-217 


216 
A única coisa de interesse que encontras no bolso 
do Homem-Rato é uma Moeda de Ouro com a letra Z, 
gravada. Terminada a revista do corpo, saltas para den- 
tro do barco e remas para o outro lado do rio. Contudo, 
a meio da travessia o barco muda de direcção como se 
tivesse vontade própria e começa a descer o rio. Por 
mais que remes não consegues mudar de rota. A certa 
altura o rio torna-se mais estreito e passa entre as pare- 
des da caverna. O tecto fica também mais baixo, até 
que te vês quase obrigado a deitar-te dentro do barco 
para não bateres com a cabeça. Felizmente o túnel não 
tarda a desembocar numa grande caverna, desta vez 
cheia de cristais gigantes que reluzem e brilham à luz 
das muitas tochas acesas que a iluminam. O barco vira 
para a esquerda e desliza para uma margem cheia de 
pedras. Desces do barco e ficas diante de dois túneis. 
Alguém esculpiu uma palavra na rocha por cima da 
boca de cada um desses túneis. O da esquerda diz «Po- 

ços» e o da direita «Enigmas». 

O que é que vais fazer agora? 


Examinar os cristais gigantes? Vai para 0247 

Entrar no túnel da esquerda? Vai para o 124 

Entrar no túnel da direita? Vai para o 38 
217 


Arquejando com falta de ar, inclinas-te para tirar o 
punhal da bota. Depois espeta-lo por baixo da armadu- 
ra peitoral do guerreiro e perfuras-lhe o peito, esperan- 
do assim deter o assassino não-morto. A tua acção de- 
sesperada tem sucesso. O Guerreiro do Caos cai ao 
chão mais uma vez. Sem esperar para o veres levantar- 


218-219 


-se novamente, sais da divisão, batendo a porta atrás de 
ti e virando à direita para o túnel, Vai para o 151. 


218 
O papel dobrado está molhado de suor e deita um 
cheiro repugnante. Pegando-lhe pelos cantos e com as 
pontas dos dedos, abre-lo, deparando com um par de 
olhos vermelhos desenhados na face de dentro. De re- 
pente, os olhos rebentam em chamas e as tuas mãos 
começam a tremer incontrolavelmente. Foste amaldi- 
coado! Deduz 2 pontos à tua pERícIA. Quando deixas 
cair o papel as tremuras cessam. Moose pede-te mil 
desculpas, sentindo-se culpado pelo teu infortúnio. «Es- 
quece», dizes, tentando acalmá-lo. «Pelo menos Zagor 
não sabe que vou a caminho.» 
Caminham juntos de volta para o carreiro e despe- 
dem-se mais uma vez. A seguir partes sozinho para les- 
te. Passa para o 161. 


s debaixo da arcada para uma divisão circular 
com chão de mármore. Ao fundo dessa divisão há uma 
escadaria de mármore que conduz a outro arco, por 
cima do qual está uma única pedra com a letra Z grava- 
da a ouro. Mas entre ti e as escadas estão os quatro 
Senhores da Morte, de pé, em cima de uma meia lua 
dourada desenhada no chão de mármore. Seguram pe- 


220-221 


quenas esferas de metal sobre as cabeças, como se as 
fossem atirar contra ti. Os quatro homens olham-te com 
frieza e começam a entoar um cântico. O chão começa 
a tremer à medida que as suas vozes aumentam de vo- 
lume. De repente, o chão à tua volta abre-se, deixando- 
te em desequilíbrio à beira de um precipício profundo. 
Tentas transpor esse vazio com um salto (vai para o 46) 
ou usas um objecto mágico para parar o tremor de terra 
(avança para o 354)? 
220 

Despejas a bolsa do Troglodita e encontras um pe- 
daço de ardósia com a palavra «Flecha» escrita. Guar- 
das o achado no bolso e enfias o punhal de arremesso 
na bota. Como não há mais nada de interessante na 
sala, diriges-te à porta mais distante. Segue para o 158. 


221 

À medida que te aproximas da Montanha de Fogo, 
cresce o teu espanto com o seu pico, outrora vermelho- 
-vivo e agora de um negro profundo. Só quando, final- 
mente, chegas ao sopé da montanha, é que te aperce- 
bes do seu aspecto ameaçador: a sua face íngreme pare- 
ce ter sido vandalizada pelas garras de alguma criatura 
gargantuesca. Não tardas a descobrir a entrada escura 
da gruta que esperas te conduza até Zagor. Espreitas 
para a penumbra e vês as paredes a pingar água, for- 
mando poças no chão de pedra, Ao fundo da gruta há 
um túnel iluminado por tochas. O ar é frio e húmido e 
ouves o som de pés pequeninos a correrem pelo chão. 
Inspirando profundamente para inalar o último ar fres- 
co dos próximos tempos, entras na gruta e atravessa-la 
até ao túnel. Pouco tempo depois de entrar no túnel 
chegas a um cruzamento. Viras para a esquerda (avan- 
ça para o 281) ou à direita (passa para o 140). 


222-224 


222 

A porta dá acesso a uma sala que parece ter sido 
abandonada há muito tempo: o chão está coberto por 
uma grossa camada de pó e lixo e há teias de aranha por 
todo o lado. Ao fundo da divisão, sentados a uma mesa, 
em cadeiras velhas, de carvalho, estão dois esqueletos. 
Vestem ambos armaduras e parecem ter estado a jogar 
antes de serem surpreendidos por uma morte súbita. 
Olhando melhor, vês que as peças do jogo são dragões 
miniatura, estando metade pintada de prateado e a ou- 
tra metade de dourado. Queres examinar o jogo com 
mais atenção (avança para o 333) ou preferes fechar a 
porta e continuar a seguir o túnel (passa para o 373)? 


223 
Ficas deitado, completamente imóvel, enquanto a 
cobra desliza por cima de ti e desaparece no meio da 
vegetação. Mal passa o perigo, pões-te rapidamente de 
pé e partes rumo a Kaad. Vai para o número 379. 


224 

O Controlador de Mentes observa-te enquanto se- 
guras o alho à tua frente e depois desata a rir. «Eu não 
sou um não-morto», diz em tom de chacota. «Estou 
bem vivo. Ti é que não vais estar por muito tempo! 
Olha-me para ti! Só serves para partes suplentes no 
nosso banco de órgãos.» O homem estala os dedos e os 
teus membros congelam imediatamente. És levado pe- 
los Guardas Orc para uma sala movimentada onde os 
cirurgiões de Zagor tratam de ti. A tua aventura termi- 
na aqui. 


225-226 


225 

Antes de tocar na espada certificas-te de que não 
está ligada a nenhuma armadilha. Depois, satisfeito com 
a análise, pegas nela. Se não tinhas espada até agora, 
recuperas 2 pontos de pERÍCIA; se já tinhas uma, tens 
agora outra de reserva, portanto enfia-la no cinturão. 
Se quiseres abrir a caixa, vai para o 93. Caso aches 
melhor sair da sala pela porta da parede mais afastada 
passa para o 121. 


226 

A porta abre para uma pequena divisão que parece 
ter servido de depósito de armas há muito tempo: há 3 
espadas partidas penduradas, meia dúzia de lanças par- 
tidas encostadas à parede, no canto mais afastado de ti, 
e vários pedaços de armaduras ferrugentas e amolgadas 
nas prateleiras. O chão tem uma grossa camada de pó 
que, reparas, está cheia de pegadas. As pegadas diri- 
gem-se à parede mais afastada. Vais até lá (avança para 
o 289) ou optas por fechar a porta e dirigir-te à terceira 
porta (segue para o 273)? 


pa e 3 


+54 


227-229 


227 
Ao ver-te entrar de rompante na sala, o Orc atira 
com a mesa, lançando a tigela de comida pelo ar, agarra 
na espada e investe contra ti. Enquanto isso, o Anão 
foge para a divisão do fundo. 


ORC PERÍCIA 6 FORÇA 5 


Se venceres o teu adversário, ficas com a espada 
dele. Contudo, mal terás tempo de recuperar o fôlego 
pois o Anão regressa agitando no ar um martelo de 
armas. 


ANÃO PERÍCIA 6 FORÇA 4 
Caso venças mais este combate, passa para o 243. 


228 

A Bruxa anda lentamente à volta da mesa de vidro e 
aponta o dedo indicador da mão direita para ti, lançan- 
do um raio de luz branca que te atinge na testa. Ficas 
momentaneamente atordoado e descobres que não te 
consegues mexer. Só te resta observar enquanto ela pega 
noutra tiara de prata que está em cima da mesa e colo- 
ca-te na cabeça. Em poucos segundos a tua memória 
desaparece para nunca mais voltar. Não conseguirás 
levar a tua missão a bom termo. 


229 
O único objecto dc interesse nos bolsos do Trasgo 
são três berlindes de vidro: um roxo, um verde e outro 
transparente. Guarda-los no bolso, pensando que tal- 
vez te venham a ser úteis. O Trasgo tinha também um 
elmo que parece servir-te. Se quiseres experimentá-lo, 


230-233 


vai para o 298. Se preferires regressar ao carreiro e 
continuar a seguir para o Sul, avança para o 238. 


230 
O texto que está escrito na página é tão pequeno 
que não consegues lê-lo. Tens uma lupa? Se tiveres, 
passa para o 39. De outra forma, terás de esquecer a 
página e seguir pelo túnel (vai para o 97). 


231 
Tiras rapidamente o espelho da mochila e, fechan- 
do os olhos com força, segura-lo à tua frente, na espe- 
rança de reflectir o mortífero olhar da Górgone de vol- 
ta para cla. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, vai para O 
96. Caso a sorte te tenha abandonado desta vez, avança 
para o 256. 


232 

«Infelizmente tens uma mente inferior. Os teus po- 
deres de observação são inúteis. Só serves para peças 
suplentes no nosso banco de órgãos», diz ele com indi- 
ferença. Tentas atacá-lo, mas verificas que não te con- 
segues mexer; um simples estalar de dedos do Contro- 
lador de Mentes congela-te os membros. Mais tarde os 
Guardas Orc carregam-te até uma sala movimentada 
onde os cirurgiões de Zagor tratam de ti. A tua aventu- 
ra termina aqui. 


Cumprimentas o rapazinho mas ele nem levanta os 


233 | 
olhos dos brinquedos: «Se estás à procura de Miro, ele 


234-237 


não está», diz o pequeno, amuado. «Mas se me deres 
um tijolo de madeira, vou chamá-lo!» Admirado com o 
descaramento da criança sentes vontade de lhe dar um 
puxão de orelhas. Se tiveres um tijolo de madeira e 
estiveres disposto a dá-lo, segue para o 116. Caso não o 
tenhas ou não te queiras desfazer dele, vai para o 44. 


234 
A lança passa-te rente à cabeça e cai no chão. Con- 
tinuas a correr até os Homens-Lagartos ficarem fora de 
vista. Avança para o 304. 


235 
Quando mergulhas a lata na gelatina, as espirais de 
fumo verde dispersam-se e desaparecem, sem te faze- 
rem mal. Se ainda não o fizeste, podes remexer no lixo 
(avança para o 242). De outra forma, não te resta outra 
saída senão deixar a divisão e ir até à segunda porta 
(segue para o 56). 


236 
Uma flecha atinge-te na garganta com precisão fa- 
tal e tu cais ao chão. A última coisa que vês são seis 
cabeças, em círculo, debruçadas sobre ti a sorrir. A tua 
aventura chegou ao fim. 


237 
Meia hora mais tarde chegas a um local onde o car- 
reiro se divide. Se queres continuar a seguir para leste, 
para a Montanha de Fogo, passa para o 19. Se preferes 
ir para sul, na direcção da Floresta Negra e da Torre de 
Yaztromo, segue para o 120. 


238 


238 

Após uma enérgica caminhada de três horas chegas 
à periferia de Stonebridge. Quando entras na aldeia és 
recebido por dois Anões. As notícias espalham-se mui- 
to rapidamente em Allansia, pois um deles diz: «Bem- 
vindo, estranho. Estávamos à tua espera.» Perante o 
teu olhar espantado, o Anão continua: «Um pássaro- 
-correio trouxe-nos a notícia de Anvil e queremos aju- 
dar-te a encontrar com Yaztromo. Ainda bem que nos 
visitaste porque Yaztromo não está na sua Torre neste 
momento. Foi à cidade de Kaad, que fica a oeste de 
Stonebridge, nas margens do rio Vermelho. Rebentou 
lá uma epidemia de peste e ele foi ajudar, mas não 
temos a certeza de que tudo isto não seja obra de Za- 
gor. Temos um barco à vela bem veloz que te levará lá 
em meio dia; está pronto a partir. Vem, segue-nos. Não 
há tempo a perder.» 

Segues os Anões pela aldeia até às margens do rio 
Vermelho, onde está atracado um estranho barco: tem 
cerca de dez metros de comprimento e é estreito. Na 
proa tem uma ameaçadora vara de cinco metros, sem 
dúvida para abalroar outros barcos. O mastro é alto e 
curvo, semelhante a um arco gigantesco, e as enormes 
velas batem ruidosamente ao sabor do vento. À frente 
do barco, em fila, estão nove homens de rosto bronzea- 
do como o de todos os marinheiros. O Anão aponta 
para eles dizendo: «São todos bons amigos dos Anões 
de Stonebridge. Eles levar-te-ão a Kaad.» Depois, apon- 
tando para o marinheiro mais baixo que está à cabeça 
da fila, continua: «Este é Sach. É ele que está no co- 
mando. O timoneiro é Lorrie e os outros são Full, Eeyon, 
Stooy, Crook, Maak, Neel e Ndroo.» 

Cumprimentas a tripulação e sobes para bordo. A 
embarcação não te parece muito estável, pois, sendo 


239-241 


tão estreita, começa a balançar. «Partida!», berra Lor- 
rie, saltando para bordo. Os dois Anões soltam o barco 
enquanto os restantes sobem também e começam a cor- 
rer de um lado para o outro, desempenhando as suas 
tarefas: puxando cordas, equilibrando o barco, ajustan- 
do as enormes velas. O barco parte de seguida, rasgan- 
do as águas a uma velocidade alarmante. Mais adiante 
vês um barco a remos voltado ao contrário, a descer o 
rio ao sabor da corrente. Agarrado ao casco virado está 
um Orc. Se quiseres pedir a Lorrie que abrande para 
recolherem o náufrago, avança para o 398. Caso aches 
melhor não parar, vai para o 136. 


239 
Não há nada que possas fazer para escapar ao círcu- 
lo de Múmias, portanto terás de lutar com a tua espada. 
Enfrenta as seis Múmias à vez; cada uma delas tem uma 
PERÍCIA de 9 pontos e rorça de 12. Se venceres o com- 
bate passa para o número 10. 


240 

O pássaro desliza pelo ar em direcção ao solo e 
pousa em cima de um pedregulho enorme que está iso- 
lado na planície. Entretanto, a criatura voadora passa 
sobre vocês, aparentemente pouco interessada no que 
se passa no solo. Cinco minutos depois, considerando o 
perigo passado, partem novamente rumo à Montanha 
de Fogo. Segue para o 166. 


z41 
Arrancas o dente de ouro da mandíbula do dragão e 
inspecciona-lo. Não encontras qualquer marca no den- 
te, portanto guarda-lo no bolso e examinas a sala suja. 
Encostada a uma das paredes está uma mesa pequena, 


242-244 


em cima da qual descansa uma caveira humana com 
uma vela acesa. Um olhar mais atento revela que a 
parte de cima da caveira foi cortada. Queres abrir a 
caveira (vai para o 165) ou optas por sair da sala e virar 
à esquerda para o túnel (segue para o 32)? 


242 

Depois de cinco minutos a remexer no meio do lixo 
com a espada, descobres uma Moeda de Ouro, um api- 
to de ferro e um ovo de Onix. Guardas os achados na 
mochila e depois pensas no que fazer a seguir. Se ainda 
não o fizeste, podes puxar a corrente que está presa à 
parede (avança para o 332). De outra forma, não te 
resta mais nada a não ser abandonar a divisão e cami- 
nhar até à segunda porta (passa para o 56). 


243 
Caso estejas sob o efeito da Maldição do Sopro do 
Demónio, lançada por Zagor, vai para o 197. De con- 
trário: 


Sais da sala e viras à direita 


para o túnel? Vai para o 13 
Abres o caixote de madeira? Vai para 0375 
Entras na sala do fundo? Vai para o 132 

244 


A página contém apenas meia frase: «número 94 e 
destrói o Elemento Ar do Caos». Fixas estas palavras e 
depois decides: 


Colocar a pulseira de cobre no braço? Vai para o 62 


245-248 

Pôr o pendente ao pescoço? Vai para o 105 
Guardar a pulseira 

e o pendente na mochila? Vai para 0313 
Inspeccionar as armas, 

se ainda não o fizeste? Vai para 0206 
Sair da sala e continuar a subir 

o túnel? Vai para o 151 


245 
Ignoras a súplica do velho e continuas a caminhar 
em direcção a Kaad, deixando-o a refilar e a praguejar. 
Segue para o 271. 


246 
O fumo venenoso é letal. Cais de joelhos e, pouco 
depois, perdes os sentidos. A tua aventura não passa 
daqui. 


247 
Caminhando entre os cristais, chegas a um baú com 
pedras preciosas. Se queres ficar com alguns diamantes 
avança para o 342. Em alternativa podes deixar o tesou- 
ro como está e seguir o túnel da esquerda (vai para o 
124) ou o da direita (passa para o 38). 


248 

O combate deixa-te exausto, portanto sentas-te no 
chão durante alguns segundos para te recompores. Na 
bolsa de cabedal que está pendurada no cinturão do 
Ogre encontras uma chave de prata e um naco de quei- 
jo. Decides comer o queijo, o que te repõe 1 ponto de 
FORÇA, e guardas a chave. Ficas também com a lança do 
Ogre e depois levantas-te e partes novamente em direc- 
ção à Montanha de Fogo. Passa para o 86. 


249-251 


249 

A porta abre para outro corredor. Este conduz a um 
vestíbulo comprido com chão de mármore e com o do- 
bro da largura do corredor. De cada um dos lados do 
vestíbulo, junto à parede, encontram-se o que parecem 
ser 3 estátuas. No entanto, não são estátuas mas sim 
Múmias, com os corpos chupados e enrugados embru- 
lhados em tiras de pano manchadas. Entras no vestíbu- 
lo em bicos de pés, olhando em volta enquanto avanças; 
ao fundo do corredor há uma porta. De repente, um 
relógio toca e todas as Múmias se mexem e começam a 
descer dos seus pedestais. Nenhuma delas deu pela tua 
presença... ainda. Se tiveres um Anel de Invisibilidade, 
avança para o 328. Caso contrário, vai para o 85. 


250 

O resto do dia passa sem incidentes e, à medida que 
o Sol se põe, começas a pensar num sítio para passar a 
noite. Sabes que a aldeia dos Anões, Stonebridge, não 
fica muito longe, mas não tens a certeza de lá conseguir 
chegar antes da noite. Procuras um sítio para pernoitar 
enquanto ainda há luz (avança para o 329) ou segues 
caminho até Stonebridge (passa para 0 143)? 


251 
A substância viscosa borbulha e expele uma gotícula 
| que te cai na face. O líquido é ácido e começa a quei- 


mar-te. Deduz 1 ponto da tua rorça. Limpas a cara o 
mais rapidamente que consegues, mas o ácido continua 
o seu trabalho. Tens uma garrafa de água? Se tiveres, 
avança para o 293. De contrário, passa para o 16. 
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252-254 


252 

Tentas afastar-te da rede, mas os teus reflexos são 
demasiado lentos. A enorme rede prende-te ao chão e, 
antes de teres tempo de te desembaraçares dela, al- 
guém te aponta uma lâmina à garganta, ao mesmo tem- 
po que uma grande botifarra te pressiona a cabeça con- 
tra o chão. Pelo canto do olho vês um Gnomo com um 
esgar maquiavélico estampado na cara, Não consegui- 
rás levar a tua aventura a bom termo. 


253 

A grade levadiça impede-te de entrar no outro tú- 
nel; é demasiado pesada para a tentares levantar. Na 
parede, do outro lado da grade, há duas alavancas, mas 
estão ambas fora do teu alcance. Diriges-te, portanto, 
até ao sítio onde o túnel termina e remexes no entulho, 
encontrando uma lata pequena com um dente grande 
de bronze. O dente tem o número 280 gravado. Guar- 
da-lo no bolso e retrocedes túnel abaixo. Vai para o 3. 


254 
O Vampiro salta-te em cima, com a boca escancara- 
da, pronto a sugar-te o sangue. 


VAMPIRO PERÍCIA 10 FORÇA 15 


Só conseguirás matar o Vampiro se combateres com 
um punhal de prata. Se não tiveres esta arma, depressa 
descobrirás que a tua espada não lhe fará mal. Mal 
venças um Ataque, podes escapar correndo para fora 
da sala até ao túnel (vai para o 172). Se derrotares o teu 
adversário usando o punhal de prata, avança para o 
390. 


255-256 


255 

O velho fica a olhar para a moeda e depois levanta 
os olhos e diz «Não conheço ninguém com a inicial N 
que cunhe as suas próprias moedas de Ouro. Mas quem 
sou eu para reclamar? Uma Moeda de Ouro é uma 
Moeda de Ouro. Muito obrigado, estranho. Adeus e 
boa sorte!» 

Com estas palavras o velho afasta-se; mas ele era 
um Xamã e os seus desejos trar-te-ão realmente sorte. 
Recuperas 2 pontos de sorrE. Ficas a vê-lo afastar-se 
pelo carreiro durante alguns minutos e depois viras em 
direcção a Kaad. Segue para o 271. 


256 
As tuas mãos tremem tanto que não consegues se- 
gurar o espelho no ângulo necessário para reflectir o 
olhar da Górgone de volta para ela. O enorme monstro 
está quase em cima de ti e agora terás de te defender 
com a espada. Avança para o 393. 


E. dm 


257-259 


257 
As mãos estendidas do Guerreiro conseguem agar- 
rar-te pela gola da túnica. O Guerreiro aperta-te cega- 
mente o pescoço, tentando estrangular-te. Enquanto te 
debates para te libertares, deixas cair a tua espada, Se 
tiveres um punhal enfiado na bota, passa para o 217. 
Caso contrário, vai para o 311. 


258 

Quando olhas casualmente para o céu, reparas numa 
pomba branca a voar em direcção ao barco. Contudo, 
antes de ela conseguir pousar no barco aparece, um 
grande pássaro negro, de rapina, e apanha-a com as 
suas garras poderosas. A pobre pomba bem dá às asas” 
mas não se consegue libertar e é transportada pelo Fal- 
cão de Sangue até um ninho distante para servir de 
refeição aos seus filhotes. Segue para o 11. 


259 
A chave não cabe na fechadura — uma dor súbita 
percorre-te o braço como se tivesses sido atingido por 
um relâmpago. Tira 2 pontos à tua FORÇA. Experimen- 
tas a chave de bronze (passa para o 148) ou a de latão 
(vai para o 75)? 


260-261 


260 

O velhote zanga-se e sai do barco. «Vais pagar por 
me teres feito perder tempo!», diz numa voz quase ani- 
malesca. Depois começa a aumentar de tamanho: uma 
peitaça robusta substitui o seu outrora encovado peito, 
os maxilares alongam-se c os dentes arreganhados são 
afiados e pontiagudos. O corpo cobre-se de pêlos gros- 
sos — o velho transformou-se num Homem-Rato que 
te ataca com as suas garras afiadas. 


HOMEM-RATO PERÍCIA 8 FORÇA 5 


Se venceres o combate, avança para o 216. 


261 


O teu salto não é suficientemente longo para trans- 
por o mar de caveiras e pisas uma delas. A caveira rola 
debaixo do teu pé e tu torces o tornozelo, perdendo o 
equilíbrio e estatelando-te no chão. Ao cair, atiras ca- 
veiras em todas as direcções. Ficas atordoado durante 
alguns instantes e, quando abres os olhos, dás de caras 
com uma parede de caveiras a avançar sobre ti com as 
bocarras a abrir e fechar fazendo um claque-claque si- 
nistro que ecoa pela sala. De repente, uma das caveiras 
dispara para a frente e morde-te a orelha esquerda. 
Outras vinte caveiras imitam-na, procurando um pouco 
de carne exposta para morder. Lança um dado e deduz 
o resultado do lançamento da tua pontuação de FORÇA. 
Se sobreviveres, levantas-te de um salto e corres para o 
túnel novo. Avança para o 314. 


262-265 | 


262 

Dizes ao Inquisidor que estás pronto. «Muito bem. 
| Tens de resolver dois enigmas», responde ele, estenden- 
do os braços à frente do corpo. De repente, aparece 
uma espada na sua mão direita e um punhal na esquer- 
da. «A espada e o punhal que estás a ver valem, em 
conjunto, 300 Moedas de Cobre. A espada vale 200 
Moedas de Cobre mais que o punhal. Quanto é que 
vale o punhal?» Se conseguires descobrir a resposta, 
passa para o parágrafo com o mesmo número. Caso não 
sejas capaz de responder, vai para o 127. 


263 
Com as costas bem encostadas a uma pedra, come- 
ças a pensar nas criaturas que vagueiam pela planície à 
noite. Ali perto há um monte de lenha, o suficiente | 
para acenderes uma fogueira. Queres fazê-lo (passa para 
o 28) ou preferes dormir (avança para o 359)? 


264 

Ouves um clique metálico e o painel desce um centí- 
metro. Agarras no puxador e abres uma gaveta de me- 
tal que contém um grande dente de dragão, de ouro, 
com o número 94 gravado. Acabas de ganhar 1 ponto 
de soRTE. A seguir, sais da câmara, mais determinado 
que nunca, e retrocedes pelo túnel, passando pelo cru- 
zamento. Vai para o parágrafo 4. 


265 
A Górgone lança o seu olhar sobre ti e os vossos 
olhos encontram-se. És apanhado naquele olhar mortí- 


| O 


266-268 


fero e ficas imobilizado. Os teus membros são percorri- 
dos por dores fortíssimas até te transformares em pe- 
dra. O covil da Górgone depressa terá uma terceira 
estátua para o enfeitar. A tua aventura fica por aqui. 


266 

A rapidez da tua reacção salva-te a vida. O sangue 
jorra livremente do ferimento que tu próprio provocas- 
te e o veneno deixa o teu corpo juntamente com ele. 
Pode ser uma maneira dolorosa de salvar a vida, mas é 
eficaz. Vais agora inspeccionar o cajado (segue para o 
20) ou sair da sala e perseguir os Senhores da Morte 
(passa para o 219)? 


267 

Tens de correr muito para acompanhar o passo de 
Moose que ziguezagueia por entre a vegetação, olhan- 
do de vez em quando para o chão à procura de pegadas. 
De repente ele pára e levanta o braço para que pares 
também. Ouve-se o agitar e o farfalhar de ramos à vos- 
sa esquerda, seguido de um uivo lancinante. Correm 
para os arbustos, atrás do som (vai para o 72), ou man- 
têm-se quietos (avança para o 374)? 


268 
«Só aposto ouro contra ouro», continua o Bárbaro. 
«Sem ouro não há aposta.» Se tiveres algum objecto de 
ouro que queiras apostar, avança para o 326. Caso não 
tenhas nada de ouro, tens de dizer ao Bárbaro que afi- 
nal não queres entrar em nenhuma aposta (segue para 
0 380). 


= qa 


269-270 


269 

Mal te sentas na cadeira de madeira lisa e polida, és 
invadido por uma sensação de relaxamento e sonolên- 
cia. Não consegues evitar cair num sono longo e pro- 
fundo. Quando acordas — não sabes quanto tempo de- 
pois — e tentas levantar-te, verificas que não te conse- 
gues mexer. Entras em pânico e tentas obrigar o teu 
corpo a obedecer, mas em vão. Foste vítima da Cadeira 
Sugadora de Energia Vital. Com o tempo, o teu corpo 
mirrará até ficar apenas com cerca de dez centímetros 
de altura, passando a fazer parte da ornamentação da 
cadeira. A tua aventura termina agui. 


270 
Atiras-te para um dos lados, mesmo a tempo de 
fugir à gaiola que cai. A prisão de metal cai no chão 
com um estrondo e impede-te de chegar ao painel. Como 
não há mais nada a fazer ali, sais da divisão e desces o 
túnel, passando pelo cruzamento. Passa para o 4. 


271-273 


2n1 

Horas mais tarde chegas a um cais na margem, onde 
um afluente corre para o rio Vermelho. A julgar pelo 
número de pessoas ali concentradas, não deves estar 
muito longe de Kaad. Curiosamente, todas as pessoas 
envergam roupas velhas e rasgadas, têm uma expressão 
cabisbaixa e poucas são as que falam. A maioria trans- 
porta trouxas e sacos. Decides aproximar-te de um ho- 
mem alto, de barba negra e perguntar-lhe o que se pas- 
sa. Muito sério, o teu interlocutor diz-te que está à es- 
pera de um barco que o leve até Silverton, para fugir à 
peste que está a devastar Kaad. Perguntas-lhe também 
se ele sabe do paradeiro de Yaztromo, e ele responde 
que a última vez que viu o feiticeiro estava ele na praça 
da cidade a fazer poções para dar aos doentes. O ho- 
mem diz-te que se seguires o afluente estreito para nor- 
te chegarás a Kaad. Vai para o 182. 


272 

«Já temos árbitro», diz o Troglodita, franzindo o 
sobrolho. «Quem é que te mandou?» Como não te con- 
segues lembrar de nenhum nome, corres para a porta, 
empurrando o Troglodita. Corres porta fora, virando 
depois à direita. Os Homens-Lagarto correm atrás de ti 
de lanças erguidas. O primeiro a entrar no túnel atira a 
lança. Lança um dado. Se te sair um número entre 1c3, 
segue para 0 234. Caso o resultado seja entre 4 e 6, 
passa para o 111. 


273 
A porta que encontras a seguir é de ferro maciço. 
Encostas o ouvido à porta mas não detectas nenhum 
som. Abres a porta (vai para o 87) ou preferes conti- 
nuar a andar pelo túnel (segue para o 23)? 


O "E 


” 


274-276 


274 

Consegues agarrar a cauda da centopeia com o po- 
legar e o dedo indicador, no preciso instante em que ela 
se está a enfiar dentro do teu ouvido. As suas perninhas 
afiadas como agulhas espetam-se na tua carne enquan- 
to a puxas cuidadosamente. A centopeia está agora co- 
berta de sangue e contorce-se furiosamente entre os 
teus dedos. Salvaste-te de um Devorador de Cérebros, 
um dos assassinos encantados preferidos por Zagor. Es- 
magas o Devorador de Cérebros com o calcanhar e de- 
pos diriges-te à porta que está à tua frente. Passa para 
0149. 


215 

As presas da cobra mordem a tua armadura e não a 
carne. Tendo errado o alvo e gasto o veneno, a criatura 
volta a enrolar-se no seu cesto e tu fechas rapidamente 
a tampa para a impedir de sair novamente. Vais agora 
inspeccionar o cajado (vai para o 20) ou sais da divisão 
em po dos Senhores da Morte (passa para o 
219)? 


276 

Antes de teres tempo de reagir, os dentes afiados do 
rato fazem-te um golpe na garganta. O corte pode ser 
pequeno mas permite que o veneno de Zagor seja in- 
jectado para o teu sangue. Lança 1 dado e deduz o 
valor que te sair da tua FORÇA. Meio tonto por causa do 
veneno, consegues finalmente arrancar o rato do pesco- 
ço e esmagá-lo com o pé. Maldizendo os Gnomos, sais 
da adega e voltas para o carreiro, para continuar via- 
gem rumo ao sul. Segue para o 238. 


2771-279 


27 

Sem que o saibas, acabas de colocar no dedo o Anel 
de Invocação dos Não-Mortos. De repente, a sala en- 
che-se de um clarão intenso e uma figura escura, vestin- 
do um hábito longo com capuz, aparece. A estranha 
aparição dirige-se lentamente para ti brandindo dois 
punhais reluzentes. A certa altura apanhas de relance a 
cara da criatura e até tens vómitos: a cara está chupada 
e sem vida, e a pele em decomposição está tão esticada 
que já se rasgou em certos sítios. De repente, uma larva 
sai, contorcendo-se, de um dos olhos da criatura e cai 
no chão. Invocaste uma Cabeça da Morte, cujo único 
objectivo é queimar a tua carne com os seus punhais 
incandescentes. 


CABEÇA DA MORTE PERÍCIA 9 FORÇA 9 


A menos que tenhas um punhal de prata, a criatura 
apenas perderá 1 ponto de Força se perder um Ataque. 
Se a vitória for tua, vai para o 35. 


278 
De gatas no chão, apalpas à tua volta e descobres 
que estás numa câmara pequena, de paredes de pedra, 
que te parece estar vazia. Numa das paredes encontras 
um buraco que deduzes ser a entrada de outro túnel. 
Como não faz sentido ficar na câmara escura, gatinhas 
pelo túnel novo. Avança para o 372. 


| 279 

A rocha atinge o Metallix no ombro e ele solta um 
latido de dor. Queres continuar a atirar rochas contra o 
Metallix (vai para o 183) ou preferes atacá-lo com a 
espada (passa para o 195)? 


TT. ss 2. Ts IN 


2830-282 


280 
Atiras o dente de dragão ao chão, mas não acontece 
nada. O dente é de prata e não tem qualquer poder 
Elementar. Estás condenado — o Elemento de Zagor 
cai sobre ti. Avança para o 365. 


281 

Não tardas a chegar a um ponto em que o túnel faz 
uma curva à direita, onde encontras, enfiado numa re- 
entrância na parede, um esqueleto humanóide. O es- 
queleto tem vestida uma armadura de cabedal, poei- 
renta e estalada; a cabeça está coberta de teias de ara- 
nha e os maxilares estão escancarados. Aquele esquele- 
to deve estar ali há anos. Fazes a curva e vês três portas 
em fila, na parede do lado esquerdo. Todas elas estão 
fechadas com ferrolhos e cadeados, e há ferros de um 
lado ao outro das mesmas. Tudo indica que não são 
abertas há já muitos anos. 

Pouco depois chegas a um cruzamento. Olhando para 
a esquerda vês que, uns dez metros mais à frente, o 
túnel acaba numa parede. Decides, portanto, virar à 
direita e chegas a outro cruzamento. Se quiseres virar 
aqui à esquerda, vai para o 37. Se preferires continuar 
em frente, passa para o 152. 


282 
Olhas em volta e verificas que a Bruxa continua 
estendida no chão, sem sentidos. Entretanto reparas 
numa jóia reluzindo na tiara que envolve a cabeça do 
Monstro-Cão, Queres pôr a tiara na tua cabeça (avança 
para o 338) ou preferes inspeccionar a câmara (passa 
para o 115)? 


283-284 


283 

A porta abre-se para uma sala grande com tecto 
abobadado e chão de mármore brilhante. Vês também 
três estátuas de pedra viradas para ti, em cima de pe- 
quenos pedestais de mármore. São estátuas de guerrei- 
ros e os seus rostos parecem ter-se transformado em 
pedra no momento da sua morte. As bocas abertas c os 
olhos virados para cima dão a impressão de terem sofri- 
do dores intensas. Há um quarto pedestal no chão, mas 
sem estátua, e outra porta do outro lado da sala. En- 
quanto entras para ver as estátuas mais de perto, a por- 
ta fecha-se rapidamente atrás de ti e, ao mesmo tempo, 
parte de uma das paredes começa a subir, revelando a 
cauda de uma cobra enorme. Ouves uns sons sibilantes. 
O que fazes? 


Tentas abrir a outra porta? Vai para o 138 
Tentas abrir a porta por onde 

entraste? Vai para 0381 
Preparas-te para lutar? Vai para 0294 


284 

Uma bolsa suspensa no cinto do Troll das Cavernas 
contém 3 Moedas de Cobre, uma cabeça de alho, um 
brinco de metal em forma de centopeia e um pedaço de 
papel com a palavra «perna» escrita. Talvez o Troll esti- 
vesse em missão, procurando uma perna para o novo 
corpo de Zagor. Podes ficar com algumas ou todas as 
Moedas de Cobre, com o alho e o pedaço de papel. 
Tens de decidir o que fazer com o brinco. Queres colo- 
cá-lo na orelha (vai para o 100) ou preferes caminhar 
até à porta que fica à tua frente (segue para o 149)? 


” 


285-287 


285 

Uma das esferas de ferro enterra-se no teu antebra- 
ço. Estranhamente o ferimento não sangra mas, quan- 
do tentas retirar a esfera, ela não sai. A tua visão come- 
ça a ficar perturbada e, pouco depois, desmaias. Quan- 
do acordas dás por ti deitado em cima de uma mesa de 
mármore com os dois Senhores da Morte debruçados 
sobre ti, segurando facas afiadíssimas. Em menos de 
uma hora Zagor terá um braço novo — o teu! 

Não conseguirás levar a tua aventura a bom termo. 


286 

Abres a boca para falar, mas Morti interrompe-te 
imediatamente com outros versos: 

«Pega na cenoura, que não direi nada; 

Quando adoeceres, ficarás curado.» 

Apercebes-te de que é inútil tentar falar com Morti; 
aceitas a oferta e guardas a cenoura na mochila. Morti 
parte então com o seu burro, em direcção. a Anvil, en- 
quanto tu segues para leste. Passa para o 237. 


287 

«Não tentes enganar-me fingindo ser amigável. Pri- 
meiro que tudo, o meu nome não é Fergus Finn. Eu ia 
contar-te os meus segredos, mas mudei de ideias. Mata- 
-me se quiseres, mas não me arrancarás nem mais uma 
palavra», diz o homem. Tentas mais uma série de no- 
mes e fazes os possíveis para convencer o homem de 
que pode confiar em ti, mas não obténs qualquer res- 
posta: ele mantém-se em silêncio. Tentas até libertá-lo, 
mas ele agita os braços freneticamente no ar para te 
manter afastado. Decididamente o pobre desgraçado 
enlougueceu, portanto decides sair da sala e avançar 
mais um pouco ao longo do túnel. Avança para o 387. 


288-290 


288 

Esmagando a lanterna com a ponta da espada, roda- 
-Ja à volta da cabeça, na esperança de salpicar as Mú- 
mias com óleo incandescente. Lança um dado: o núme- 
ro que te sair equivale ao número de Múmias que con- 
segues incendiar. Terás de enfrentar as restantes (se 
alguma sobreviver) com a espada. Luta com uma de 
cada vez; cada uma delas tem uma pERícIA de 9 e roRÇA 
de 12 pontos. Se venceres, só terás alguns minutos para 
fugir antes de elas voltarem à vida. Corres para a porta 
que fica ao fundo do vestíbulo e sais. Vai para o 102. 


289 
Enquanto caminhas pelo chão cheio de pó, a porta 
fecha-se atrás de ti. No momento em que a porta se 
fecha, algumas das armas partidas começam a mexer-se 
sozinhas: dás por ti rodeado por um círculo de armas. 
Como é que vais sair desta? 


Corres para a porta? Vai para o 74 

Lutas contra as armas? Vai para o 147 

Deixas cair a tua espada? Vai para 0348 
290 


Passas rapidamente os olhos por dois capítulos e 
ficas a saber que o sangue de lagarto é o ingrediente 
principal da maioria das poções da magia negra. «Epi- 
demia», «Criação de Zombie», «Olho de Sangue»e «Su- 
gar a Vida» são apenas algumas das poções que preci- 
sam de sangue de Vampiro. Memorizas esta informa- 
ção e depois atravessas a caverna, entrando a seguir no 
túnel que fica ao fundo desta. Avança para o 337. 


291-292 


291 

Dizes ao Guarda dos Poços que estás pronto para o 
combate. 

«Óptimo», responde ele. «Tens de vencer dois com- 
bates.» Dizendo isto, conduz-te ao mais pequeno dos 
dois poços. Olhando para baixo, vês uma criatura incha- 
da, com três metros de altura e quase dois de largura. 
Parece um sapo gigantesco, tem altos semelhantes a chi- 
fres nas costas e a zona da barriga e do peito está coberta 
por uma pele lisa e amarelada com pintas vermelhas. A 
cabeça do monstro é enorme, a bocarra é larga, com 
duas filas de dentes longos e afiados como espetos, e os 
olhos são bulbosos e vermelhos sobre duas narinas ra- 
nhosas. Os poderosos braços terminam em manápulas 
do tamanho de patas de dragão, munidas de garras afia- 
das. A criatura baba-se quando te vê e fica cada vez mais 
agitada. Inspiras fundo antes de saltar para dentro do 
poço para enfrentar o Monstro Viscoso do Caos. 


MONSTRO VISCOSO 
DO CAOS PERÍCIA 12 FORÇA 12 


Após cada Ataque, lança um dado para determinar 
se a baba ácida que o Monstro Viscoso cospe te toca na 
pele. Se o resultado dos lançamentos for entre 1 e 3, 0 
Monstro erra a pontaria, mas se alguma vez lançares 
entre 4 e 6, a baba ácida atinge-te e causa-te danos que 
incluem a perda de 1 ponto adicional de rorça. Se saí- 
res vencedor, vai para o número 9. 


292 
Com a tua ajuda a tripulação consegue içar as velas 
e o barco parte velozmente, deixando as canoas de guer- 
ra para trás. 


293 


«Todos ao trabalho! Não há mais paragens até che- 
garmos a Kaad!», rosna Lorrie, puxando pelo leme. Tu 
ignora-lo por completo, consciente de ser responsável 
pela morte de tantos membros da tripulação e sentas- 
-te, encolhido, a um canto, totalmente abatido. Duran- 
te uma hora ninguém fala. Testa a tua Sorte. Se ela te 
sorrir, passa para o 40. De contrário, segue para o 258. 


293 


Deitas água sobre a tua pele ardente. A água 
neutraliza o ácido e a sensação de queimadura passa. 
A Lagarta Sugadora que foi ferida contorce-se como 
louca e cai de cima da caixa. Aproveitando a oportuni- 
dade, agarras na caixa e sais do poço. Novamente no 
túnel, abanas a caixa mas nada chocalha lá dentro. De- 
cides então abrir cuidadosamente a tampa e descobres 
que apenas contém um página de um minúsculo livro. 
Ao virar a caixa ao contrário vês a palavra «Fogo» escri- 
ta na base. A caixa é bastante grande e, se quiseres 
guardá-la na mochila, terás de abandonar dois objectos 
para arranjar espaço para ela (risca os dois objectos 
escolhidos da tua Lista de Equipamentos). Podes agora 
ler a página (vai para o 230) ou continuar a seguir o 
túnel (passa para o 97). 


294-297 


294 
Enfrentas o teu novo adversário de olhos abertos 
(segue para o 265) ou fechados (vai para o 31)? 


295 

Quando entras na sala, a aparência da mulher alte- 
ra-se e diante dos teus olhos está agora uma Bruxa cor- 
cunda e hedionda. Os seus dedos são magros, curvos e 
peludos, munidos de unhas longas e sujas. Os olhos da 
Bruxa são escuros e encovados e as suas roupas estão 
velhas e rasgadas. Tendo abandonado a sua ilusão ópti- 
ca, ela pode agora concentrar-se noutros tipos de ma- 
gia. Passa para o 228. 


296 
Subitamente, os Esqueletos interrompem a sua dis- 
cussão e viram-se para encarar o inimigo comum — tu! 
Formando uma fila, atacam-te à vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ESQUELETO 6 5 
Segundo ESQUELETO 6 4 
Terceiro ESQUELETO 5 5 
Quarto ESQUELETO 5 4 
Quinto ESQUELETO 6 4 


Se a vitória for tua, vai para o 61. 


297 
A ratazana desaparece com metade do dente de 
dragão na boca, deixando o Elemento Fogo pegado ao 
chão, as suas chamas ardendo inofensivamente. Segun- 
dos depois o pesado Elemento Terra desaba sobre ti. 
Avança para o 365. 


298-299 


298 

Mal colocas o elmo, sentes uma terrível dor de ca- 
beça que aumenta gradualmente até se tornar insupor- 
tável, só parando quando tiras o elmo. Contudo, algo 
de terrível se passou: já não consegues ver nada na sua 
perspectiva real. O Elmo da Confusão fez tudo o que te 
rodeia parecer distorcido, como se olhasses por um es- 
pelho convexo. Tira 3 pontos à tua PERÍCIA € 2 à tua 
soRrTE. Todas as árvores e plantas que te rodeiam pare- 
cem atarracadas e bulbosas. Sentindo-te extremamente 
triste e confuso, regressas ao carreiro e diriges-te para o 
Sul, tentando ajustar-te ao novo mundo que os teus 
olhos captam. Passa para o 238. 


299 

Tentas agarrar na cauda da centopeia enquanto esta 
desaparece no interior do teu ouvido, mas já não vais a 
tempo. A dor aumenta quando a criatura começa a co- 
mer o interior da tua cabeça com os seus afiados denti- 
nhos de metal. Foste vítima de um Devorador de Cére- 
bros, um dos assassinos encantados preferidos por Za- 
gor. A tua aventura termina aqui. 


300-301 


300 

«Guarda! Chamem o guarda! Temos um intruso!», 
berra o porteiro. A porta abre-se de rompante e saem 
três Homens-Lagarto de pele verde vestindo armadu- 
ras de cabedal e empunhando lanças. Dás uns passos 
para trás e desembainhas a tua espada. Queres virar-te 
e correr túnel acima (avança para o 367) ou ficas onde 
estás e enfrentas os Homens-Lagartos (vai para o 137)? 


301 

Explicas como conseguiste o ouro e a razão pela 
qual tomaste a teu cargo a missão de matar Zagor. 

«Porque é que não disseste logo?» returque o cor- 
cunda. 

«Porque não perguntaste», respondes sarcasticamen- 
te. «E agora, se não te importas, que tal endireitares- 
-me as costas?» 

«Ah, aí é que a porca torce o rabo», resmunga o 
corcunda. «Eu não sei fazer isso. Mas, já que vais ter 
com Yaztromo, porque é que não lhe pedes que o faça? 
Ele tem muito jeitinho para essas coisas. Ou talvez al- 


302-304 


guém de Kaad te endireite. Agora tenho de ir. Descul- 
pa lá esta confusão toda, mas, hoje em dia, não se pode 
confiar em ninguém. Adeusinho e boa sorte!» 

Nem consegues acreditar no que te está a aconte- 
cer. O velho afasta-se, arrastando os pés e deixando-te 
naquele estado. Terás de caminhar até Kaad com o tron- 
co dobrado para a frente. O velho era um Xamã e, ao 
desejar-te boa sorte, ela sorrir-te-à. Repõe 2 pontos à 
tua sorTE e depois passa para o 271. 


302 
As presas da cobra cravam-se no teu antebraço, in- 
jectando o seu veneno mortífero. Tira 2 pontos à tua 
FORÇA. Agindo rapidamente, fazes um golpe no braço, 
no sítio onde a cobra te mordeu, e esperas que o vene- 
no saia com o sangue. Mas será que foste suficiente- 
mente rápido? Tens de lançar um dado e continuar a 
fazê-lo até obter um total de 20 pontos. Se juntares os 
20 pontos em 3 lançamentos ou menos, segue para o 
266. Se demorares 6 ou mais lançamentos a perfazer os 

20 pontos, avança para o 378. 


303 
Prendes a corda à volta da estaca de metal e deixas- 
-te cair cuidadosamente para a escuridão do poço. Quan- 
do chegas ao chão, uns poucos metros abaixo, puxas a 
corda. Se tiveres uma lanterna contigo, vai para o 80. 
Em caso negativo, segue para o 278. 


304 
O túnel parece não ter fim, mas finalmente chegas a 
um cruzamento em forma de T. Se quiseres ir para a 
esquerda, passa para o 109. Caso optes pelo lado direi- 
to, avança para o 349. 


305-306 


305 

A porta abre para uma câmara luxuosamente deco- 
rada: as paredes estão forradas com cortinas de seda 
vermelha e roxa e há almofadões de cores vivas espa- 
lhados pelo chão. Na parede mais afastada da porta há 
uma alcova de onde surge um rapazinho segurando nas 
mãos uma tigela. O rapaz traz uma espécie de tiara de 
prata a envolver-lhe a zona da testa, com uma jóia no 
centro. O jovem leva a tigela até uma mesa de vidro 
onde uma mulher extremamente bela esmaga ingre- 
dientes num almofariz. Também ela tem uma tiara na 
cabeça, mas feita de pequenas flores. As suas vestes de 
um tecido diáfano, muito fino, ondulam devido à cor- 
rente de ar vinda do túnel. A certa altura a jovem levan- 
ta os olhos e sorri para ti. «Entra e fecha a porta», diz 
numa voz extremamente atraente. Se tiveres no teu dedo 
um Anel de Ouro com a inscrição «Ver para crer», pas- 
sa para o parágrafo com o número que está gravado no 
anel. Se não tiveres este anel contigo, vai para o 146. 


306 


Arrancas a tua espada do peito do Batedor e, olhan- 
do em volta, vês que Moose também teve sucesso, ape- 
sar do grande golpe que tem no braço esquerdo. Uma 
revista aos cadáveres revela 6 Moedas de Ouro, cada 
qual com a letra Z gravada. Dividem irmâmente as moe- 
das entre os dois e ficam também com dois punhais. 
Mas Moose, não satisfeito com a revista dos bolsos dos 
Batedores, tira-lhes as botas, vira-as ao contrário e sa- 
code-as. Dentro de uma encontra-se um pedaço de pa- 
pel dobrado, com manchas castanhas, que cai ao chão 


307-309 


«Eu é que não toco naquela coisá mal cheirosa!», ri 
Moose. «Fica tu com ele se quiseres.» Segues a suges- 
tão de Moose (passa para o 218) ou preferes deixar o 
papel onde está (segue para o 106)? 


307 

A lagarta escorrega de cima da caixa, quase de ime- 
diato. Aproveitando a oportunidade, agarras na caixa e 
saltas para fora do poço. De volta ao túnel, abanas a 
caixa mas nada chocalha lá dentro. Com mil cuidados 
levantas a tampa e descobres que contém apenas uma 
página de um livro minúsculo. A seguir viras a caixa ao 
contrário e descobres a palavra «Fogo» escrita por bai- 
xo. A caixa é bastante grande e, se quiseres guardá-la, 
terás de deixar para trás dois dos objectos que tens na 
tua mochila para arranjar espaço para ela. (Risca os 
dois objectos seleccionados da tua Lista de Equipamen- 
tos.) Depois de decidir o que vais fazer, podes ler a 
página (vai para o 230) ou andar mais um pouco ao 
longo do túnel (passa para o 97). 


308 
Caminhas até ao fim do túnel e remexes no casca- 
lho. Encontras uma lata com um enorme dente de bronze 
que tem o número 280 gravado. Guardas o dente no 
bolso e retrocedes pelo túnel. Segue para o parágrafo 3. 


309 
Encontras a Rua do Cravo sem grande dificuldade. 
Bates à porta do número 36, que é aberta por um ho- 
mem alto e magro, com orelhas levemente pontiagu- 
das. O homem tem vestidas umas calças vermelhas. 
«Olá», diz ele numa voz lenta e calma. «Chamo-me 
Zoot Zimmer e tu deves ser a pessoa que quer chegar 


310 


com urgência à Montanha de Fogo. Estou a ver que 
estás admirado por eu saber disso. É que, ouvi-te a falar 
com Yaztromo — eu ouço bastante bem, sabes? Sou 
meio Duende. Entra, por favor.» 

Segues Zoot para o interior da sua casa, cujas divi- 
sões estão decoradas à semelhança de uma floresta. 
Todas as paredes estão cobertas por árvores, arbustos, 
plantas, pequenos animais e insectos pintados à mão e 
com aspecto tão real que quase parecem verdadeiros. 
«É o Duende que tenho dentro de mim!» ri Zoot. «A 
minha mãe era do Vale do Salgueiro. Viveu aqui co- 
migo até a peste a levar. Esta decoração fazia-a sen- 
tir-se em casa. Ela nunca gostou de viver na cidade.» 
O rosto de Zoot fica triste e um pouco carrancudo. 
«Posso oferecer-te um chazinho de ervas antes de parti- 
res?», pergunta ele. Aceitas a oferta (passa para 0 213) 
ou recusas e exiges que partam imediatamente (avança 
para o 361)? 


310 


Pelo menos uma das flechas crava-se no teu pesco- 
ço. Quando bates na água, já estás morto. A tua aventu- 
ra chegou ao fim. 


E 


311-313 


31 
Debatendo-te para respirar, a tua força abandona-te 
quando o guerreiro te aperta mais o pescoço. A sua 
força é tal que te levanta do chão. Não tardas a perder 
os sentidos, morrendo pouco depois. A tua aventura 
não passa daqui. 


312 

A tripulação reage soltando um pouco as velas e 
equilibrando o barco a custo, embora os longos anos de 
experiência façam a tarefa parecer fácil. O barco conti- 
nua a descer velozmente o rio até, finalmente, chegar a 
um cais na margem, no local onde um afluente estreito 
vindo do Norte se junta ao rio. Desces para terra e 
agradeces à tripulação, enquanto esta volta o barco e se 
prepara para voltar a subir o rio. Depois aproximas-te 
das pessoas que estão no cais. Há bastante gente no 
cais, quase todos pobres e de roupas velhas. Seguram 
trouxas ou sacos e têm expressões tristes e desanima- 
das. Começas a conversar com um homem alto, de bar- 
ba negra, e ficas a saber que ele está à espera de um 
barco que o leve rio acima até Silverton, para fugir à 
peste que assola Kaad. Perguntas-lhe também se sabe 
do paradeiro de Yaztromo e ele responde que a última 
vez que viu o feiticeiro, este estava na praça da cidade a 
preparar poções para os doentes. O homem diz tam- 
bém que, se seguires o afluente em direcção a norte, 
chegarás a Kaad. Vai para o 182. 


313 
Se tiveres uma cabeça de alho na mochila, segue 
para o 78. Caso contrário, e se ainda não o fizeste, 
podes inspeccionar as armas (passa para o 206) ou sair 
da sala e continuar a seguir pelo túnel (vai para o 151). 


314-316 


314 
O túnel termina numa porta de madeira maciça. 
Rodas a maçaneta e a porta abre-se para outra divisão 
pequena, com paredes de pedra e uma porta na parede, 
em frente. A meio da sala há um alçapão e o mobiliário 
resume-se a uma cadeira antiga de carvalho, cheia de 
pequenas figuras esculpidas. O que vais fazer a seguir? 


Abres a outra porta? Vai para 283 
Abres o alçapão? Vai para 0368 
Sentas-te na cadeira de carvalho? Vai para o 269 


315 

Atiras o terceiro dente dourado para o chão e ob- 
serva-lo enquanto se parte em dois. Um jacto de fogo 
irrompe do chão e transforma-se num enorme huma- 
nóide de fogo: um Elemento Fogo. O Elemento Terra 
atravessa a sala mas, estranhamente, o Elemento Fogo 
nada faz para te defender. À medida que o Elemento 
Terra se aproxima cada vez mais de ti, começas a ficar 
preocupado. Nisto, apercebes-te de que uma ratazana 
pegou numa das metades do dente de dragão e está 
prestes a fugir com ela. O Elemento só será totalmente 
libertado se ambas as metades estiverem a tocar no 
chão. Tens um punhal de arremesso (vai para o 14)? Se 
a resposta for negativa, segue para 0 297. 


316 
O Sósia grita e desintegra-se, desaparecendo como 
fumo no vento. Voltas a colocar a espada na bainha e 
suspiras de alívio. Entras na cidade e diriges-te imedia- 
tamente para a praça, onde encontras uma multidão 
reunida à volta de uma figura solitária: um velho de 
cabelo e barba longos e brancos, envergando um hábito 


316 


escarlate. É Yaztromo! Gritas o nome dele e, por cima 
do ruído da multidão, ouves a sua resposta: «Quem é 
que me chama em tão má hora?» Ficas de tal maneira 
confortado com o seu tom resmungão que quase esbo- 
ças um sorriso — mas ele está rodeado de gente grave- 
mente doente. Dizes-lhe o teu nome e pedes-lhe que te 
dispense uns minutos do seu tempo para tc ajudar a 
preparar para a tua odisseia com Zagor. 

«Zagor!», grita Yaztromo. «Se eu ouvir alguém pro- 
nunciar o nome desse maldito mago, transformo-o em 
sapo!», exclama o velho agitando os braços e prague- 
jando. Quando, finalmente, se acalma, volta-se para os 
habitantes de Kaad: «Agora, boa gente de Kaad, distri- 
buam esta poção entre vós e depressa ficarão sãos que 
nem pêros! Eu tenho de ir tratar deste fedelho que me 
apareceu aqui.» 

Enquanto se afastam da multidão contas a Yaztro- 
mo tudo sobre a tua missão e pedes-lhe ajuda. «Bem, 
como vês, sou preciso aqui, portanto não posso ir conti- 
go. Terás de enfrentar Zagor sozinho e, como ele está 
mais poderoso agora que há dez anos, terás de invocar 
as forças sobre-humanas para combater os seus extraor- 
dinários poderes mágicos. Tens de encontrar os Ele- 
mentos! Só eles te poderão salvar de uma morte certa 
às mãos de Zagor. Eles aparecem sob a forma de dentes 
de dragão dourados, cada qual com o seu número gra- 
vado. Cada dente tem um poder especial, mas tens de 
saber a palavra mágica que liberta os poderes dos Ele- 
mentos. Depois disso, é só preciso atirar os dentes ao 
chão para os activar. Curiosamente, encontrarás os den- 
tes de dragão nos labirintos no interior da Montanha de 
Fogo. Quem invocar o Feitiço da Ressurreição dos Mor- 
tos tem de estar preparado para dar a sua vida em tro- 
ca. Como era de esperar, Zagor escondeu muito bem os 
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dentes de dragão. Necessitarás precisamente de dois — 
mas quantos mais encontrares, melhor. Agora tenho de 
voltar para os meus doentes.» Com isto, Yaztromo dá-te 
uma valente palmada nas costas e começa a caminhar 
em direcção à praça. De repente pára, olha para trás e 
acrescenta: «Vai falar com Zoot Zimmer na Rua do 
Cravo, Ele tem uma águia gigante que te transportará 
até à Montanha de Fogo num abrir e fechar de olhos. E 
talvez não fosse má ideia passares pela loja de Miro 
Dowland na Rua do Pudim. Ele tem lá coisas que dão 
bastante jeito. Toma, aqui tens algum ouro para gas- 
tar.» E Yaztromo atira uma bolsa de cabedal na tua 
direcção, voltando de seguida para os seus doentes sem 
esperar os teus agradecimentos. 

Póes-te a caminho sem mais demoras em direcção à 
Rua do Pudim, onde encontras a loja de Miro. À porta 
da loja está um rapazinho a brincar com uns tijolos de 
madeira. Queres conversar com a criança (vai para o 
233) ou achas melhor entrar logo na loja (avança para o 
345)? 


317 

Examinas cuidadosamente a armadura peitoral, nun- 
ca esquecendo que pode estar armadilhada ou sob o 
efeito de magia negra, mas como parece perfeitamente 
normal, veste-la. A peça está extremamente bem feita e 
será uma protecção valiosa. Recuperas 1 ponto de pERÍ- 
cia e outro de sortE. Não vendo nada mais de interes- 
sante, abres a porta da parede mais afastada. Passa para 
o 170. 


318-320 


318 

Pouco depois chegas junto de um homem deitado 
no solo, de braços e pernas abertos e presos a estacas. 
O homem está em tronco nu e alguém lhe espalhou mel 
no peito e no rosto, o que atraiu um exército de formi- 
gas vermelhas, Apressas-te a cortar as cordas que o 
prendem e fazes com que rebole na terra, para tentar 
livrá-lo das formigas. Embora cheio de dores provoca- 
das pelas picadas, o desgraçado não corre perigo de 
vida. «Caí na emboscada de uns bandidos enquanto ca- 
valgava ao longo do carreiro. Antes de fugirem com o 
meu cavalo, decidiram castigar-me por lhes ter morto o 
chefe na luta. Graças a ti o plano deles não deu certo. 
Toma, estranho, leva isto em sinal da minha gratidão; é 
um Anel de Invisibilidade. Eu devia tê-lo usado para 
me esconder dos bandidos, mas é um anel antigo e já 
não tem muita carga. Não te prendas por minha causa. 
Podes seguir viagem. Não te preocupes comigo. Mal 
tenha oportunidade, o meu cavalo fugirá e virá ter co- 
migo.» Depois de te certificares de que o homem está 
bem, segues viagem rumo ao sul. Vai para o 250. 


319 
O Ogre tem boa pontaria e a lança crava-se nas tuas 
costas, fazendo-te cair ao chão no meio de uma nuvem 
de poeira. O Ogre alcança-te rapidamente e mata-te. A 
missão do teu atacante para com Zagor está cumprida, 
a tua é que jamais o será. 


320 
O objecto que tens na mão é um amuleto original. 
Foi feito pelo feiticeiro Probabus, que tinha umas ideias 
estranhas quanto às coisas do universo que eram ou 
não importantes. Probabus acreditava que a sorte era a 


321-322 


força mais importante do universo e que algumas pes- 
soas e criaturas nasciam com ela, não aceitando a ideia 
de que as pessoas pudessem ser sortudas ou azarentas 
como resultado de acontecimentos ocasionais. O feiti- 
ceiro gostava de pessoas com sorte e desprezava as que 
não tinham sido bafejadas por ela, rotulando-as de inú- 
teis. Neste momento a tua sorte está bastante em baixo. 
O amuleto detecta a tua falta de sorte e castiga-te. Sub- 
trai 2 pontos à tua PERÍCIA e 4 à tua FORÇA. 

Se sobreviveres a esta jogada, atiras o amuleto para 
o chão, abandonas a sala e viras à esquerda para o 
túnel. Segue para o 32. 


321 
O som de vidro a partir ecoa pelo túnel e seguras 
melhor a espada para o caso de o estardalhaço ter atraí- 
do a atenção de alguém que não desejas encontrar. En- 
tretanto, encontras um pequeno ovo de latão. Guarda- 
-lo no bolso e voltas para trás, passando pelo cruzamen- 
to e continuando a descer o túnel. Vai para o 281. 


322 
A letra escrita na página é tão miudinha que não a 
consegues ler. Se tiveres uma lupa, passa para o 244. 
Caso contrário, vais: 


Colocar a pulseira de cobre no braço? Vai para o 62 
Colocar o pendente ao pescoço? Vai para o 105 
Guardar a pulseira 


e o pendente na mochila? Vai para 0313 
Examinar as armas, 
se ainda não o fizeste? Vai para 0 206 


Abandonar a divisão e continuar 
ao longo do túnel? Vai para o 151 


323-325 


323 

A mensagem é a seguinte: «Sopro do Demónio, mor- 
te lenta. Se não comeres pulgas de Orc, a maldição 
matar-te-á! Zagor.» Uma rajada rápida de ar quente e 
fedorento envolve-te; acabas de inalar o Sopro do De- 
mónio e terás uma morte muito lenta mas certa. Daqui 
em diante, cada vez que saltares para um parágrafo 
novo tens de tirar 1 ponto à tua FORÇA. Se não comeres 
as pulgas de Orc antes de a tua FORÇA chegar a zero, 
morrerás. Apressas-te a entrar no túnel. Avança para 
0372. 


324 

Tentas atirar-te para um lado, para fugir à gaiola, 
mas os teus reflexos são demasiado lentos. A gaiola cai 
no chão com estrondo, prendendo-te lá dentro. Bem 
tentas levantá-la, mas em vão. Não tardas a ser desco- 
berto por um guarda Orc e levado, acorrentado, para a 
presença dos cirurgiões de Zagor. A tua aventura ter- 
mina aqui. 


325 
Lustrosos e protegidos por escamas grossas e pratea- 
das, os Peixes-Lâminas atacam as vítimas com os seus 
dentes afiados como navalhas. As águas do rio tingem-se 
de vermelho com o sangue dos marinheiros. Entretan- 
to, algo se mexe na água junto de ti — é um Peixe- 
“Lâmina que se vira para te atacar. 


PEIXE-LÂMINA PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se venceres, passa para o 89. 


326 


326 

Recebem instruções para começar a comer quando 
o árbitro contar até três. O vencedor será o participante 
que comer o maior número de olhos no espaço de cinco 
minutos. Pegas num olho, pronto a começar, mas a su- 
perfície fria e viscosa do olho cru dá-te volta ao estôma- 
go. É então que ouves a contagem «Um, dois, três — 
comecem!» Fechando os olhos, enfias o olho de ovelha 
na boca. 

Para determinar qual de vocês come o maior núme- 
ro de olhos, lança um dado cinco vezes para cada parti- 
cipante, incluindo tu, e soma os totais dos lançamentos 
para cada um. 


[encare ti tz po é A [ron 
o 


HOMEM DAS 
CAVERNAS 


TROGLODITA 


Se houver empate, lança novamente o dado para os 
empatados e repete a operação até ser encontrado um 
vencedor absoluto. Caso ganhes o concurso, passa para 
o 179, Se o vencedor for o Bárbaro ou se ele comer mais 
olhos de ovelha do que tu, segue para o 128. Mesmo 
que não venças o concurso mas consigas comer mais 
olhos que o Bárbaro, avança para o 351. 


327-329 


327 

O Gnomo não se deixa enganar pelo teu estratage- 
ma e atira com uma cadeira contra a porta da tua cela. 
És obrigado a reagir, recolhendo o braço e recuando. 
De repente, um tubo de bambu aparece por entre as 
grades e, quase simultaneamente, sentes uma dor agu- 
da no pescoço: foste atingido por um dardo envenena- 
do disparado da zarabatana do Gnomo. O veneno en- 
tra imediatamente em acção. A tua aventura não passa 
daqui. 


328 
Esfregas o anel, esperando que este ainda conserve 
a sua magia. Testa a tua Sorte. Se a operação correr 
bem, avança para o 346. De contrário, segue para o 192. 


329 

Sais do carreiro e vagueias entre a vegetação; final- 
mente chegas às ruínas de uma cabana de madeira que 
parece ter ardido há muitos anos. O que resta das pare- 
des e do chão está coberto de hera e as pessoas que lá 
viviam há muito que se mudaram. Decides remexer com 
a ponta da espada no chão da cabana. Depois de pes- 
quisar por entre a hera, a tua espada bate em algo me- 
tálico. Cortas a hera e destapas uma argola de ferro, 
presa a um alçapão. Levantas o alçapão no meio de 
uma chiadeira terrível e, quando espreitas para a escu- 
ridão, ouves insectos e pequenas criaturas a esvoaçar lá 
em baixo. No primeiro degrau das escadas que descem 
para o subsolo, vês uma vela e uma pedra-de-fogo. Acen- 
des a vela e começas a descer. As escadas conduzem a 
uma pequena adega cujo tecto tem apenas altura sufi- 
ciente para uma pessoa estar de pé. Além de inúmeras 
teias de aranha, há uma prateleira na parede com dois 
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potes de barro e uma mesa instável e velha, debaixo da 

qual vês uma caixa de madeira. Apesar de densamente 

habitada por insectos e pequenos roedores, parece-te 

um sítio suficientemente seguro para passar a noite. 
Qual das seguintes acções escolhes? 


Dormir? Vai para o 95 
Examinar os potes de barro? Vai para 0386 
Examinar a caixa de madeira? Vai para o 33 


Procurar outro sítio para dormires? Vai para o 180 


330 
Com passos o mais leves possível, atravessas a sala 
até à outra porta. Vai para o 158. 


331 
O animal cai finalmente ao chão. Estás exausto e 
enxarcado em suor depois de tão difícil combate. Pegas 
na argola das chaves que está pendurada no cinto do 
guarda. Há três chaves — tens de decidir qual delas vais 
meter na fechadura: 


A chave de ferro? Vai para 0259 

A chave de bronze? Vai para o 148 

A chave de latão? Vai para o 75 
332 


A pedra à qual está presa a corrente move-se e, 
quando puxas com mais força, voa da parede, quase te 
atingindo. Inspeccionas o buraco e apercebes-te de que 
abriste um compartimento secreto. Tentas enfiar a ca- 
beça no buraco para ver o que está lá dentro, mas não 
cabe. De seguida: 


333-334 


Metes o braço no compartimento? | Vai para o 92 
Remexes no lixo, se ainda 

não o fizeste? Vai para 0242 
Sais da divisão e caminhas 
Vai para o 56 


333 
Mal pegas num dos dragões de ouro, os Esqueletos 
dão um salto nas cadeiras, levantam-se e desembainham 
as espadas. Queres fugir dali com o dragão na mão 
(passa para o 200) ou enfrentas os Esqueletos em com- 
bate (avança para o 369)? 


334 

Com mãos trémulas, tiras o apito da mochila e sopras 
algumas notas agudas, esperando que alguma magia des- 
conhecida detenha a Górgone. Infelizmente o apito não 
é mágico e a Górgone continua a deslizar pelo chão, 
aproximando-se cada vez mais de ti. O medo é tanto que 
ficas paralisado e olhas para cima, para o monstro, que 
balança sobre a tua cabeça. Segue para o 265. 


335 


335 

As quatro esferas passam por ti a voar e cravam-se 
na parede. À medida que cada esfera bate na parede, 
um dos Senhores da Morte vaporiza-se, deixando ape- 
nas a roupa amontoada no chão. 

Alletra Z esculpida sobre o arco dá-te nova energia. 
Sobes as escadas duas a duas e passas por baixo do arco, 
entrando num salão magnífico, percorrido de uma pon- 
ta à outra por colunas. Ao fundo do salão há mais esca- 
das que conduzem a um trono ornamentado e ocupado 
por um homem de ar inimaginavelmente maquiavélico. 
A pele do seu rosto está esticada por cima do crânio e 
cosida dos dois lados da cara. As roupas são uma com- 
binação de roxo, negro e branco, com um enorme Z 
vermelho no peito. Estás frente a frente com o próprio 
Zagor! 

«Bem-vindo, parvo», diz ele lenta e ameaçadora- 
mente. «Tenho estado à tua espera, embora nunca acre- 
ditasse que conseguisses chegar até aqui. A tua recom- 
pensa será uma morte lenta e dolorosa! Foi muito gen- 
til da tua parte teres-me trazido o último membro de 
que necessito para reconstituir o meu corpo. O teu bra- 
ço esquerdo parece ser forte — vou ficar com ele!» 

Quando Zagor mostra o braço esquerdo, que estava 
tapado pelo hábito, vês que não passa de um coto es- 
quelético. O seu braço direito também está exposto e 
são bem visíveis os pontos à volta do pulso, no sítio 
onde a mão foi cosida num braço forte. Esta mão gigan- 
te segura um cristal que brilha na luz amarela. Sem 
qualquer aviso, Zagor atira o cristal ao ar e resmunga 
umas palavras ininteligíveis antes de o apanhar outra 
vez. O ar começa a mover-se dentro do salão até se 
transformar num vendaval uivador. Zagor permanece 
imperturbável no seu trono enquanto um redemoinho 
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atravessa a sala na tua direcção. A sua forma vagamen- 
te humana indica que só se pode tratar de uma coisa: 
um Elemento Ar. Mas os Elementos invocados por Za- 
gor são Elementos Demoníacos da Planície do Caos. 
Não há arma que lhes possa fazer mal. Só podem ser 
destruídos por Elementos Supremos da Planície do Bem 
que aparecem sob a forma de dentes de dragão doura- 
dos. Tens alguns destes dentes? Em caso afirmativo, 
segue para o 113. Se não tiveres nenhum, passa para 
0177. 


336 

Sem pensar, pões a mão no punho da espada. A 
cobra sente o perigo e as suas presas venenosas cra- 
vam-se na tua mão. A mordidela é dolorosa mas nem 
por sombras mortífera como o veneno que agora te 
corre nas veias. Deduz 4 pontos da tua roRçaA. Tiras a 
cobra de cima de ti e rebolas pelo chão para te afasta- 
res dela o mais possível. Logo de seguida pões-te em 
pé para te defenderes. Contudo, a cobra desaparece 
no meio da vegetação. Apelando a todas as tuas for- 
ças, partes imediatamente em direcção a Kaad. Avan- 
ça para o 379. 


337 

O túnel termina junto à parede que desliza para um 
lados quando te aproximas! Entras numa enorme 
o e a parede fecha-se novamente atrás de ti A 
iluminação resume-se a quatro velas acesas colocadas 
nos quatro cantos de uma mesa de madeira, a meio da 
sala. Em cima da mesa está também uma armadura 
peitoral polida. Se a quiseres vestir, passa para o 317. 
Caso optes por abrir a porta que fica na parede oposta, 
vai para o 170. 


338-340 


338 
A jóia da tiara está sob o efeito de feitiçaria malévo- 
la. Em poucos segundos a tua memória desaparece para 
nunca mais voltar. Perguntas a ti próprio o que estás a 
fazer na câmara... mas não consegues obter resposta. A 
tua aventura chegou ao fim. 


339 

Dás um salto para trás, mesmo a tempo de escapar à 
rede que cai pesadamente sobre o esqueleto. Ao olhar 
para cima vês um buraco no tecto e uma cara verde com 
nariz, orelhas e queixo pontiagudos a olhar para ti. E 
um Gnomo e está furioso por não ter conseguido apa- 
nhar-te. O Gnomo levanta-te o punho e cospe, desapa- 
recendo depois. Queres subir pela corda que pende do 
tecto e está presa à rede, para ir atrás do Gnomo (vai 
para 051)? Em alternativa podes pegar no anel de ouro 
do esqueleto (segue para o 215) ou sair da divisão e 
continuar a percorrer o túnel (passa para o 23). 


340 
Viras o escudo na direcção dos Gnomos quando es- 
tes disparam as flechas. Estas cravam-se no escudo e os 
Gnomos correm para te atacar com as maças, incenti- 
vados pelos Senhores da Morte. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GNOMO S 4 
Segundo GNOMO 5 5 


Enfrenta os Gnomos à vez. Se não tiveres uma espa- 
da de momento, tens de reduzir a tua pERÍíCIA tempora- 
riamente em 2 pontos durante este combate. Se a vitó- 
ria for tua, passa para o 163. 


341-344 


341 
Corres atrás de Moose, mantendo a cabeça baixa 
para evitar os ramos. A certa altura detectas um brilho 
no meio dos arbustos. Paras um pouco para ver o que é 
(segue para o 82) ou continuas a correr (passa para 
0267)? 


342 
Um dos diamantes que tens na mão foi coberto por 
uma poção mágica que reage ao toque com carne hu- 
mana. Se tiveres luvas de cabedal calçadas, passa para O 
12. De contrário, vai para o 42. 


343 
O Gnomo é muito estúpido e abre a porta da cela. 
Mal a fechadura abre, atacas, derrubando o Gnomo. 
Mas este põe-se imediatamente de pé e desembainha a 
espada. 


GNOMO PERÍCIA 5 FORÇA 5 


Se não tiveres uma espada de momento, tens de 
lutar com a tua pERíCIA desvalorizada em 2 pontos. Se 
venceres, segue para 0 190. 


344 
Os teus conhecimentos de magia não chegam para 
controlar o poder dos Elementos Supremos do Bem. 


345-346 


Não disseste a palavra mágica correcta e és sugado pelo 
ar e atirado contra uma das colunas. Bates com a cabe- 
ça no mármore e perdes os sentidos. Vai para o 208. 


345 
Tentas abrir a porta, mas está trancada; a loja está 
fechada. Partes então à procura de Zoot Zimmer, pen- 
sando voltar à loja mais tarde. Segue para o 309. 


346 
O anel tem magia que baste para te tornar invisível 
por um minuto ou dois. Enquanto as Múmias andam de 
um lado para o outro a exercitar os membros, escapas 
pela porta que fica ao fundo do vestíbulo. Passa para 
o 102. 


347-349 


347 

A porta está fechada com ferrolho e correntes, mas 
pegas na lança de uma das estátuas, e consegues forçar a 
fechadura. A porta parece estar fechada há muitos anos 
e tens de fazer muita força para a abrir. As velhas dobra- 
diças cedem finalmente no meio de uma forte chiadeira. 
Do outro lado há um túnel iluminado por tochas arden- 
tes e, a uns dez metros, vês uma porta com um vidro 
gradeado. Aproximas-te dela em bicos de pés e espreitas 
pelo vidro. Do outro lado vês um Orc a receber um gui- 
sado de ratazana de um Anão corcunda e de aspecto 
medonho. A face esquerda do Anão é atravessada por 
uma enorme cicatriz roxa que vai desde a sobrancelha 
até ao queixo. Quanto ao Orc, é feio como só um Orc 
pode ser. Ficas a olhar enquanto a criatura tira a rataza- 
na morta do guisado e a enfia na boca, com cabeça e 
tudo. Debaixo da mesa há um caixote de madeira. Abres 
a porta e atacas o Orc (vai para o 227) ou preferes conti- 
nuar a seguir o túnel (passa para o 13)? 


348 
Mala tua espada toca no chão, as outras armas tam- 
bém caem. É demasiado arriscado pegar novamente na 
espada e és obrigado a sair da divisão sem ela. Deduz 2 
pontos da tua pErícIA até encontrares outra espada. Per- 
des também um ponto de sorte. Sentindo-te indefeso, 
diriges-te à terceira porta. Segue para o 273. 


349 
Segues pelo túnel e fazes uma curva acentuada à 
esquerda até chegar a uma porta na parede do lado 
direito. Pões-te à escuta e ouves o que parece ser al- 
guém a cortar lenha. Abres a porta (vai para o 194) ou 
preferes seguir caminho (passa para o 151)? 


350-353 


350 
Ainda não recomposto do ataque inesperado, sais 
do carreiro à procura de um abrigo para dormir. A cer- 
ta altura tropeças numa árvore caída e decides dormir 
debaixo dos seus ramos. A noite passa sem incidentes e, 
mal o Sol nasce, regressas ao carreiro, seguindo viagem 
para o Sul, Vai para o 238. 


351 
Enquanto o vencedor recebe o troféu diriges-te ao 
Bárbaro e pedes-lhe que honre a aposta. «Qual apos- 
ta?», pergunta ele com um sorriso feio estampado no ros- 
to. Evitas o confronto e sais da sala (passa para o 6) ou 
desafias o Bárbaro para um combate (segue para o 99)? 


352 

Sentes-te como um animal encurralado e o teu co- 
ração quase te salta pela boca, até que a tua mão toca 
no aço frio e cortante da espada. Esperas a todo o mo- 
mento ver o alçapão ser aberto. Ouves vozes abafadas 
mas que não parecem ser humanas. De repente, ouve-se 
uma trompa a tocar e as criaturas que estão por cima de 
ti afastam-se a correr. Esperas uns cinco minutos e de- 
pois abres o alçapão, espreitando cautelosamente antes 
de sair. Não vês vivalma, portanto sais da adega e diri- 
ges-te novamente para o carreiro, seguindo depois para 
o Sul, Passa para o 238. 


353 
Finalmente o Ogre desiste da perseguição e podes 
retomar um passo mais lento. Olhando para trás de vez 
em quando, para te certificares de que não estás a ser 
seguido, continuas a caminhar em direcção à Montanha 
de Fogo. Vai para o 86. 


354-356 


354 
A pequena ilha de pedra sobre a qual te encontras 
começa a desfazer-se e a ficar mais pequena. Tens de 
agir com rapidez. Se tiveres algum dos seguintes objec- 
tos o que fazes? 


Deixas cair um ovo de ónix 


para o abismo? Vai para 0153 
Deixas cair um berlinde de vidro 

para o abismo? Vai para 0394 
Bates no chão com um cajado 

com uma caveira? Vai para o 65 


Caso não tenhas contigo nenhum dos objectos aci- 
ma mencionados, terás de transpor o abismo a salto. 
Passa para o 46. 


355 

No punho da espada há um nome gravado: «Lâmina 
Negra». O nome provoca-te arrepios pela espinha abai- 
xo, pois lembras-te que pertenceu a um dos mais fero- 
zes Campeões do Caos da história, Estás admirado por 
a espada lendária de Lâmina Negra estar pendurada na 
parede da sala do Gnomo, no interior da Montanha de 
Fogo, mas por enquanto a tua curiosidade terá de ficar 
sem resposta. Segurando firmemente a espada do Cam- 
peão do Caos, esgueiras-te ao longo do túnel apertado. 
Vai para o 68. 


356 
Concluis que devem ser os aposentos do Guerreiro 
do Caos. O mobiliário resume-se a uma cama feita de 
palha e a uma mesa com uma tigela de sopa meio comi- 
da, cada qual em seu canto da divisão. Vês também 


357-358 


uma caixa contendo vários objectos, numa prateleira na 
parede, e um cabide com várias armas. Vais: 


Dar uma vista de olhos à caixa? Vai para o 24 
Inspeccionar as armas? Vai para 0206 
Sair da divisão e continuar . 
a seguir o túnel? Vai para 0151 
as7 


O céu enche-se de nuvens que tapam a ténue luz da 
lua, deixando-te completamente às escuras. Como não 
consegues ver um palmo à frente do nariz, só te resta 
embrulhares-te na tua manta de viagem e dormir ali 
mesmo, ao relento... Avança para o 359. 


358 
As flechas passam por cima da tua cabeça e cravam-se 
na porta atrás de ti. Avanças para atacar Os archeiros 
Gnomos antes de estes terem tempo de recarregar os 
seus arcos. Entretanto, os Senhores da Morte gritam 
aos Gnomos para te esmagarem com as suas maças. 


359-360 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GNOMO 5 4 
Segundo GNOMO 5 5 


Enfrenta um Gnomo de cada vez. Se não tiveres 
uma espada neste combate, tens de reduzir temporaria- 
mente a tua PERÍCIA em 2 pontos. Caso saias vitorioso, 
vai para o 163. 


359 
Embora o teu sono seja sobressaltado e acordes com 
os primeiros raios de luz, a noite passa sem incidentes. 
Olhando para este, para a imponente Montanha de Fogo 
que se ergue nas sombras do Sol nascente, calculas que 
lá deverás chegar até ao meio-dia. Segue para o 221. 


360 

Entras numa divisão escura que cheira a morte. En- 
costada à parede, no lado oposto àquele onde te encon- 
tras, vês uma mesa com uma caveira a servir de castiçal 
a uma vela solitária. Debaixo da mesa está uma caixa 
pequena e ao lado um caixão aberto. Nas sombras escu- 
ras, no canto mais afastado de ti, distingues vagamente 
os contornos de uma figura coberta por uma enorme 
capa escura. De repente a capa mexe-se, revelando o 
forro vermelho-vivo. A figura dá uns passos em frente e 
o seu rosto é iluminado pela luz trémula da vela — uns 
dentes afiados e longos saem do maxilar superior! E um 
Vampiro! 

Se tiveres uma cabeça de alho na mochila, passa 
para o 181. Caso contrário, podes lutar com o Vampiro 
(segue para o 254) ou fechar a porta e continuar a per- 
correr o túnel (vai para o 172). 


361-364 


361 

«Como queiras», diz Zoot despreocupadamente. Se- 
gue-lo para o exterior, para um pátio que fica por trás 
da casa. Quando aí chegam, Zoot olha para o céu e dá 
um assobio agudo. Pouco depois vês um ponto escuro 
no céu que aumenta de tamanho à medida que se apro- 
xima de vocês, até se transformar numa águia gigante, 
extremamente bela e com penas douradas. Com as enor- 
mes asas abertas, a águia pousa no pátio. Vai para o 71. 


362 
Ouves um clique metálico seguido de um ribombar, 
vindos de cima. Levantas os olhos e vês uma enorme 
gaiola de ferro a cair na tua direcção. Lança 2 dados. Se 
o resultado do lançamento for igual à tua PERÍCIA, segue 
para o 270. Se lançares um número superior a essa pon- 
tuação, avança para o 324. 


363 
A chave é grande de mais para a fechadura. Por 
mais que a empurres e rodes, ela não cabe. Tens de 
arranjar outra maneira de escapar. Deduz 1 ponto à tua 
FORÇA. Se quiseres usar O balde na tua fuga, passa para 
021. De outra forma, se tiveres 1 Moeda de Ouro com 
a letra Z gravada, segue para o 84. 


364 

As flechas voam por cima da tua cabeça quando te 
atiras ao rio. Nadas debaixo de água até sentir que os 
pulmões estão quase a rebentar. Quando finalmente 
emerges, dás por ti noutra caverna, esta cheia de cris- 
tais gigantescos, brilhando à luz de tochas. Nadas até à 
margem à tua esquerda e sobes para terra, mesmo em 
frente à entrada de dois túneis. Por cima de cada entra- 


365-367 


da há uma palavra esculpida na rocha. O túnel da es- 
querda tem a indicação «Poços» e o da direita «Enig- 
mas». E agora? 


Examinas os cristais? Vai para 0247 

Entras no túnel da esquerda? Vai para o 14 

Entras no túnel da direita? Vai para o 38 
365 


O Elemento cai sobre ti e depois pega-te pelo pé e 
segura-te no ar, de cabeça para baixo. Sentes uma dor 
tão forte no pé que gritas. Ainda ouves as gargalhadas 
de Zagor antes de seres atirado contra uma parede e 
perder os sentidos. Vai para o 208. 


366 

Acordas na manhã seguinte com a sensação de ter 
dormido cem anos. Recuperas 2 pontos de Força. Sen- 
tando-te, ficas surpreendido por ver uma criatura feia, 
de pele verruguenta, vestindo uma armadura a cair aos 
bocados, deitada a teu lado. A criatura está também a 
voltar a si, É um Trasgo e ia assaltar-te quando foi víti- 
ma da Erva do Sono. O Trasgo senta-se e grunhe e, 
quando se lembra de que te ia atacar, agarra na sua 
maça com picos e vira-se para ti. Tens de lutar. 


TRASGO PERÍCIA 6 FORÇA 7 
Se venceres, segue para 0 229. 


367 
Enquanto corres, o Homem-Lagarto que vai à fren- 
te atira a sua lança. Lança 1 dado. Se te sair entre 1 c 3, 
vai para 0 234. Caso te saia entre 4e 6, passa para 0111. 


368-369 


368 

Pegas na argola de ferro do alçapão e levanta-lo, 
ouvindo imediatamente guinchos e sentindo um cheiro 
horrível vindos lá de baixo. De repente, um enorme 
rato salta cá para fora e tu deixas cair o alçapão. Lança 
1 dado para determinar quantos Ratos de Esgoto Gi- 
gantes saem da escuridão para a sala antes de o alçapão 
se fechar. Luta com eles individualmente. Cada Rato 
de Esgoto tem uma PERÍCIA de 5 e rorça de 3. Se vence- 
res, vai para o 108. 


369 
Movendo-se aos solavancos desajeitados, os Guer- 
reiros Esqueléticos avançam para atacar. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GUERREIRO 
ESQUELÉTICO 8 6 
Segundo GUERREIRO 
ESQUELÉTICO 7 6 


Cada Esqueleto atacará separadamente em cada 
Ataque, mas terás de escolher qual deles vais enfrentar. 
Ataca o adversário escolhido como de costume. Faz 
novo lançamento contra o teu segundo adversário. Desta 
vez, um lançamento favorável significa que defendeste 
o golpe mas não o conseguiste ferir. Se o teu Poder de 
Ataque for inferior, o teu adversário ferir-te-á da forma 
usual. Caso consigas vencer o combate, segue para o 58. 


SEM 
Du 


370-371 


370 

À tua mão toca na espada, mas em vez de a agarrar 
atira-a do degrau onde se encontra. Agarra-la rapida- 
mente e empunha-la na escuridão cerrada, O teu cora- 
ção bate como um cavalo em debandada e sentes-te 
como um animal encurralado. De repente o alçapão 
abre-se, inundando a adega de luz. A intensidade da luz 
quase te cega, mas ainda consegues distinguir a cabeça 
de duas criaturas, tapando parcialmente o Sol. Desa- 
tam ambos a gritar e a mover as lanças no ar como se as 
fossem lançar pelas escadas abaixo. São Gnomos e não 
consegues entender o que gritam. Tens de os enfrentar 
em combate. Os Gnomos descem as escadas, um de 
cada vez. Terás de os enfrentar separadamente. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GNOMO 5 5 
Segundo GNOMO 5 4 


Se venceres, passa para o 129. 


37 

O punhal atinge o alvo, cravando-se no peito do 
Gnomo que cai para a frente. Depois de reaver o pu- 
nhal, desces o corredor e entras no que parece ser uma 
sala de reuniões. No centro da sala há uma mesa com- 
prida rodeada por oito cadeiras; as paredes estão co- 
bertas por estantes carregadas de livros, pergaminhos e 
mapas. Há várias pilhas de moedas na mesa e mais umas 
quantas espalhadas pela sala. De repente a porta situa- 
da na parede mais afastada abre-se e entra na sala um 
homem idoso. O homem veste uma túnica comprida e 
roxa, com um enorme colarinho levantado e uma tiara 
roxa. «Intruso», diz ele seriamente. «Não tens nada que 


372 


estar aqui. Mas se fores suficientemente inteligente, 
poderás ser-me útil. Responde à minha pergunta e vive- 
rás — falha e morrerás. Diz-me lá quantas Moedas de 
Ouro estão nesta sala? Olha para a figura e conta as 
moedas. Se souberes quantas lá estão, vai para o pará- 
grafo com o mesmo número. Se errares na resposta, 
passa para o 232. 


372 

O Túnel conduz a uma divisão iluminada por velas e 
cheia de caveiras humanas e de animais. De cada lado 
da entrada do túnel há uma vela acesa num castiçal de 
latão, sobre um pedestal de madeira. O túnel continua, 
na parede do lado oposto, iluminado por uma longa fila 
de tochas. Entras na sala e, à medida que avanças, as 
caveiras começam a arrastar-se na tua direcção, dando 
ideia que o chão, junto à entrada do túnel, está coberto 
de pedras. Queres tentar saltar por cima das caveiras 
(vai para o 47) ou preferes tentar caminhar por entre 
elas (segue para o 173)? 


373-376 


373 
O túnel acaba num cruzamento em forma de T, Que- 
res ir para a esquerda (passa para o 4) ou para a direita 
(segue para o 48)? 


374 
O punhal voa do meio dos arbustos, direito a ti, Se 
tiveres um escudo na mão, passa para o número 49. 
Caso contrário, vai para o 196. 


375 

Quando abres a tampa do caixote descobres que 
está cheio de folhas de couve, a maioria delas já em 
putrefacção e consequentemente, deitando um cheiro 
fétido, Remexes no meio das folhas podres e encontras 
um sino de prata que guardas na mochila. Queres dei- 
xar a sala e virar à direita para o túnel (vai para o 13) ou 
optas por entrar na divisão do fundo, se ainda não o 
fizeste, segue para o 132)? 


376 

Depois de encher os bolsos de moedas até ao cimo, 
dás uma olhadela aos vários livros, mapas e pergami- 
nhos, a maioria sobre o Cérebro Humano e não-huma- 
no. Os mapas são quase todos de Allansia, principalmen- 
te das zonas circundantes da Montanha de Fogo. Os per- 
gaminhos estão escritos com símbolos que não entendes, 
mas encontras um escrito na tua língua. Esse pergami- 
nho tem como título «Os Elementos». Lês o documento 
e ficas a saber que, para criar um Elemento a partir de 
um dente de dragão dourado, o dono do dente tem de o 
atirar ao chão e dizer a palavra «Cachondo». Repetindo 
esta palavra mentalmente, passas pela porta por onde 
entrou o Controlador de Mentes. Passa para o 249. 


377-379 


377 
A princípio a gelatina é fria e viscosa, mas depois 
sentes uma dor horrível, como se a tua carne estivesse a 
derreter. Retiras o braço e descobres, horrorizado, que 
a tua mão está coberta de bolhas e a deitar fumo. A 
gelatina é ácida e mortal. Deduz 2 pontos da tua pERÍ- 
cia e 3 da tua Força. Ligas a mão o melhor que podes e, 
se tiveres o Bálsamo da Cura, recuperas 1 ponto de 
PERÍCIA € 2 de FORÇA. Se ainda não o fizeste, podes 
agora remexer no lixo (segue para o 242). De outra 
forma, só te resta abandonar a divisão e dirigires-te à 

segunda porta. Vai para o 56. 


378 
O veneno corre rapidamente pelo teu corpo, antes 
de o antídoto ter tempo de fazer efeito. Perdes consciên- 
cia e cais para trás, no chão. A tua aventura termina 
aqui. 


379 


Enquanto segues para oeste, pela margem do rio 
Vermelho, reparas, à distância, numa figura solitária 
que caminha na tua direcção. Receando ser mais um 
Gnomo ou outra criatura detestável, levas a mão ao 
punho da espada. Contudo, a figura é apenas um velho 
curvado, apoiado na sua bengala torta. O homem conti- 
nua a caminhar sem levantar os olhos do chão, parecen- 
do não dar por ti. De repente, vira a cabeça e diz com 
uma voz surpreendentemente ameaçadora: «Dá-me uma 
Moeda de Ouro!» Se tiveres uma Moeda de Ouro e a 
quiseres dar ao velho, passa para o 123. De contrário, 
ou se não quiseres dá-la, segue para o 245. 


380-382 


380 

«Toda a gente faz aposta para o jogo dos olhos», diz 
o Bárbaro ameaçadoramente. «Se calhar não devias es- 
tar aqui, Guardas! Prendam este impostor!» 

Empurras a tua cadeira, levantas-te e corres para 
fora da sala, virando à direita para o túnel. Os Homens- 
-Lagartos perseguem-te com as lanças no ar. O Homem- 
“Lagarto que vai à frente atira a lança contra ti. Lança 
um dado. Se te sair entre 1 e 3, passa para o 234. Caso o 
resultado seja entre 4 e 6, vai para o 111. 


381 

Corres até à porta e descobres que alguém a fechou 
à chave. Olhando para trás, vês que a criatura é algo 
mais do que uma cobra gigante. De pé, sobre uma enor- 
me cauda enrolada, está o tronco, coberto de escamas, 
de uma fêmea humanóide brandindo uma espada pra- 
tcada. Em vez de cabelo, a criatura tem uma cabeleira 
de cobras contorcentes e os seus olhos vermelhos e mor- 
tíferos percorrem a divisão em busca do intruso. Estás 
encurralado no covil da Górgone. Testa a tua Sorte. Se ela 
te sorrir, vai para o 31. De contrário, segue para o 265. 


382 

Tiras o chicote do cinto e estala-lo na direcção do 
Controlador de Mentes. A tua pontaria é certeira e o 
chicote enrola-se à volta do seu pescoço. Dás um puxão 
rápido, e ele cai ao chão. Depois enfias-lhe uma bola de 
madeira na boca, cobres-lhe a cabeça com um saco de 
pano e amarras-lhe os braços com o chicote para o im- 
pedir de fazer alguma magia. Queres inspeccionar a 
divisão (avança para o 376) ou preferes sair pela porta 
por onde entrou o Controlador de Mentes (segue para 
0249)? 


383-387 


383 
Se tiveres corda entre os teus pertences, passa para 
o 303. De outra forma, vai para o 104. 


384 

Embora nervoso, enfias o anel no dedo indicador. 
Não acontece nada — a não ser um brilho quente que 
começa a percorrer-te o corpo. Aquela sensação estra- 
nha não tarda a desaparecer e agora tens de decidir o 
que fazer a seguir. Sobes pela corda e persegues o Gno- 
mo (vai para o 51) ou sais da divisão e avanças mais um 
pouco ao longo do túnel (passa para o 23)? 


385 
O Guarda rosna desdenhosamente e ataca-te, mo- 
vendo a sua maça com picos no ar. Segue para o 198. 


386 

O primeiro pote está vazio mas o segundo contém 
uma enorme chave de ferro com o número 142 gravado. 
Decides ficar com ela e memorizas o número. Se ainda 
não o fizeste, podes agora examinar a caixa de madeira 
(vai para o 33) ou dormir um pouco (segue para O 95). 
Se preferires procurar outro sítio para dormir, passa 
para o 180. 


387 

O túnel termina numa parede de pedra. O chão 
junto a essa parede está marcado com pegadas, todas 
elas apontando para a parede. Deve haver ali uma por- 
ta secreta com acesso a uma passagem secreta. Passas 
os dedos cuidadosamente pela parede em busca de uma 
ranhura. A certa altura descobres uma pedra solta que 
puxas. No buraco deixado aberto pela pedra, há uma 


388-389 


maçaneta de ferro. Ao virá-la, ouve-se um clique, mas o 
teu sentimento de triunfo dura pouco — um dardo en- 
venenado voa da maçaneta e crava-se na tua garganta. 
O veneno letal faz efeito rapidamente. Não consegues 
terminar a tua missão. 


388 
O Guerreiro dá um salto e tenta agarrar-te pelo 
pescoço quando passas por ele a correr. Lança 2 dados. 
Caso o resultado do lançamento seja inferior ou igual à 
tua PERÍCIA, vai para 0 160. Se for superior a essa pon- 
tuação, segue para o 257. 


389 
A divisão é bastante pequena e o chão está coberto 
de ossos, entulho e lixo. A um canto vês uma corrente 
presa à parede. O que vais fazer? 


Remexes no lixo? Vai para 0242 
Puxas a corrente? Vai para 0332 
Diriges-te à segunda porta? Vai para o 56 


390-393 


390 

Observas o Vampiro cair ao chão; segundos mais 
tarde a única coisa que resta dele é a capa. De repente, 
um morcego sai do meio da capa e voa para fora da 
divisão. Diriges-te à caixa e encontras uma pena e um 
tinteiro cheio de sangue. Decidindo abandonar o acha- 
do, sais da sala, virando à esquerda para o túnel (segue 
para o 172). 


391 
O corcunda deixa cair o pau e fica a olhar, incrédu- 
lo, para o ferimento que tem no braço. Passado algum 
tempo, olha para ti e diz: «Vá lá. Mata-me de uma vezb» 
Embainhas a espada na tentativa de convencer o velho 
de que és inimigo e não amigo de Zagor. Vai para 0301. 


392 
Abola de cristal estilhaça-se no chão e és imediata- 
mente envolvido por um fumo branco. A tossir desal- 
madamente, cambaleias para fora da divisão, fechando 
a porta atrás de ti. Estás tonto, desorientado e cheio de 
náuseas. Se tiveres uma das cenouras de Morti Malone, 
passa para o 139. De contrário, segue para o 246. 


393 

Como tens de tapar os olhos e lutar ao mesmo tem- 
po, reduz a tua PERÍCIA em 2 pontos enquanto enfrentas 
a Górgone. Enquanto o monstro avança, as suas cobras 
esticam-se todas, tentando morder-te a mão com que 
tapas os olhos. Lança um dado para saber quantas co- 
bras conseguem o seu objectivo e depois subtrai o resul- 
tado da tua roRça. Se continuares vivo e tiveres lança- 
do entre 1 e 3, vai para o 25. Caso te tenha saído um 
número entre 4 e 6, segue para o 145. 


394-397 


394 
Vasculhas na mochila até encontrar o berlinde de vi- 
dro; depois atira-lo rapidamente para o abismo. Ouve-lo 
bater no fundo, mas nada de mágico acontece. A ilha 
o a existir e és obrigado a saltar (passa para o 


395 
O Ogre é uma besta feroz e, enquanto te ataca com 
a sua maça, solta um uivo horripilante. 


OGRE PERÍCIA 8 FORÇA 10 
Se venceres, vai para o 248. 


396 
A tua lâmina corta facilmente o corpo da enorme 
lagarta, lançando um líquido amarelo, espesso e viscoso 
por todo o lado. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, passa 
para o 67. Caso ela te tenha abandonado nesta jogada, 
segue para o 251. 


397 

Atiras com o pote ao chão e este parte-se em mil 
pedacinhos. Entre esses pedaços encontras uma peque- 
na bola de palha amarrada com cordão. Cortando o 
cordão, abres a palha e deparas com um anel de prata 
com o número 69 gravado. Queres colocá-lo no dedo 
(vai para o 277) ou preferes deixá-lo no chão e partir o 
pote vermelho, se ainda não .o fizeste (segue para o 
41)? Se nenhuma destas opções for conveniente, terás 
ço “a até à porta na sala das estátuas (passa para 
0347). 


398-399 


398 

A tripulação baixa rapidamente as velas e o barco 
pára junto da embarcação voltada. Ndroo atira uma 
corda ao Orc, mas este vira-se e mergulha nas águas do 
rio. 
«Emboscada!», grita Fyll. Olhando para trás, vês duas 
canoas de guerra cheias de Orcs que estavam escondi- 
das debaixo dos ramos das árvores que crescem ao lon- 
go do rio, e que agora deslizam na vossa direcção. Uma 
chuvada de flechas cai-vos em cima. Lança um dado e 
reduz o número que te sair do número de tripulantes 
(que são dez, incluindo tu). Stooy leva as mãos à flecha 
que se lhe espetou na garganta, dá o último suspiro e 
cai para a frente no convés, com as pernas a sacudirem 
com espasmos. Ignorando-o, a restante tripulação apres- 
sa-se a içar novamente as velas, enquanto as canoas de 
guerra se aproximam cada vez mais. Testa a tua Sorte. Se 
a operação tiver o efeito desejado, passa para o 77. De 
contrário, segue para o 175. 


399 

Sobes para o barco e o velho começa a remar, trans- 
portando-te para o outro lado do rio. Contudo, mal 
desces para terra, o velho levanta a cabeça e uiva como 
um animal. Do meio das sombras aparecem quatro Ho- 
mens-Lagartos, cada qual armado com um arco carre- 
gado. Os Homens-Lagartos fazem pontaria enquanto 
tu mergulhas nas águas do rio. Lança um dado. Se te 
sair entre 1 e 4, avança para o 310. Caso o resultado da 
jogada seja um 5 ou um 6, segue para o 364. 


400 


400 

O Mago da Montanha de Fogo foi derrotado. Ainda 
ofegante do esforço da batalha, observas o corpo de 
Zagor. Muitas das costuras que cobrem o seu corpo 
abriram-se, dando-lhe um aspecto perfeitamente gro- 
tesco. Mas Allansia está salva! Sobes as escadas que 
conduzem ao trono de Zagor, feito de ouro maciço com 
centenas de pedras preciosas incrustradas. Tens ali uma 
fortuna à tua espera. Enches a mochila de jóias e fazes 
o caminho de regresso, saindo do labirinto da monta- 
nha. 

Um dia depois chegas a Anvil e contas a tua odisseia 
aos aldeãos. «Zagor está morto! Viva Allansia!», can- 
tam todos. Excitadíssimos, os aldeãos pedem-te que os 
guies até à Montanha de Fogo para que possam ir ver o 
cadáver de Zagor com os próprios olhos e trazer um 
pouco das riquezas que lá ficaram. Depois de muita 
insistência, acabas por aceder, mas impões um limite de 
dez indivíduos. O labirinto sinuoso de túneis está deser- 
to; os malévolos seguidores de Zagor fugiram. Quando, 
finalmente, chegam ao salão de Zagor, encontram o 
corpo ainda no chão, de rosto para baixo, onde tinha 
caído. Os aldeãos juntam-se à volta do cadáver, rindo e 
discutindo uns com os outros. Dirigindo-te ao corpo, 
vira-lo com o pé. Toda a gente fica boquiaberta; Zagor 
tem um sorriso estampado no rosto e os olhos bem aber- 
tos, apesar de estar indubitavelmente morto. Contudo, 
o que mais te preocupa é que o coto esquelético que 
era o seu braço esquerdo desapareceu, e esse era o 
único pedaço de Zagor que realmente lhe pertencia! 
Poderá esse coto de ossos transformar-se em mais uma 
encarnação de Zagor? Será possível... 


«o 


AVENTURAS 
EANTASTICAS 


Próximo volume: 
A VINGANÇA DO VAMPIRO 


Não há muito que fazer agora para um guerreiro em 
Gummport — os cidadãos estão em paz, mais preocupa- 
dos em gozar a vida do que em procurar aventuras. Quan- 
do Henrik van der Termlen pediu uma escolta que o 
acompanhasse na sua viagem, encontrava-se numa mis- 
são da maior importância: avisar os conterrâneos de que 
o Conde Heydrich, o sanguinário vampiro, está de volta. 

O Conde vai ter de ser detido por um valente guerrei- 
ro. E a TI que cabe essa missão! 


Outros volumes de Aventuras Fantásticas 


1. O FEITICEIRO DA MONTANHA DE FOGO. Num labirinto 
subterrâneo povoado de monstros, um feiticeiro poderoso guarda 
tesouros fabulosos. Ousarás tu lançar-te numa caça ao tesouro tão 
perigosa de onde nunca regressou nenhum dos que a tentaram? 


2. À FLORESTA DA MORTE. Tens por missão encontrar as peças 
desaparecidas do lendário Martelo de Stonebridge, um talismã fa- 
bricado por gnomos para proteger a aldeia de uma maldição fatal. 
Para isso, terás de enfrentar os perigos inesperados que espreitam 
das sombras da Floresta da Morte. 


3. A CIDADELA DO CAOS. Sobre o povo do Vale do Carvalho 
pende a ameaça do feiticeiro Balthus Dire, o senhor da Cidadela do 
Caos. O povo confia em que serás capaz de penetrar nos seus domí- 
nios pejados de monstros e armadilhas diabólicas, a fim de acabar 
com este tirano cheio de maldade. 


4. A NAVE PERDIDA. Sugada pelo terrível Vácuo Seltsiano, a 
nave espacial Traveller emerge num universo desconhecido, do outro 
lado do buraco negro. És o comandante da nave e, nestas circuns- 
tâncias, o seu destino depende de ti. Serás capaz de encontrar o 
caminho de volta à Terra? 


5. A CIDADE DOS LADRÕES. O povo vive sob o terror da vin- 
gança de Zanbar Bone e os seus Cães da Noite, Suplica-te que lhe 
valhas. Terás de entrar na Cidade dos Ladrões onde procurarás um 
certo Mago, que conhece os meios de matar Zanbar Bone, objecti- 
vo final da tua missão. Estás disposto a tomar a teu cargo tão difícil 
empresa? 


6. A MASMORRA INFERNAL. A Masmorra Infernal é um labi- 
rinto tortuoso, situado junto à cidade de Garra. O dédalo fatal está 
cheio de armadilhas terríveis e de pavorosas criaturas das trevas. 
fer uma prova que testará a tua coragem e resistência até ao limi- 
te último. 


7. A ILHA DO REI LAGARTO. Os jovens da baía das Ostras fo- 
ram raptados por homens-lagartos da ilha do Fogo. O seu senhor é 
o louco Rei Lagarto, que domina as suas gentes graças a estranhos 
poderes de magia negra e de vodu. És a única esperança dos prisio- 
neiros. Mas terás coragem para os libertar? 


8. O PÂNTANO DO ESCORPIÃO. Desde sempre ouviste histó- 
rias terríveis do Pântano do Escorpião — um labirinto de cami- 
nhos cruzados, onde as bússolas se avariam, povoado de monstros 
e criaturas pérfidas. Contudo, dispões agora de um Anel Mágico, 
que te dá poderes extraordinários, e resolves conquistar a um tem- 
po os tesouros que o pântano esconde e a glória de tal feito, 


9. A FEITICEIRA DAS NEVES. Oculta nas profundezas das Mon- 
tanhas do Gelo, a temível Feiticeira das Neves urdiu um plano dia- 
bólico para provocar uma nova glaciação. Suplicam-te que impe- 
ças os seus intentos, matando-a. O tempo já escasseia. Vais meter 
ombros a empresa tão ousada? 


10. A MANSÃO DIABÓLICA. Ao penetrar na Mansão, vês-te en- 
volvido numa aventura que mais parece um pesadelo medonho. Os 
teus adversários são inclementes: ou os matas ou morres. 


11. O TALISMÃ DA MORTE. Inesperadamente, ficas de posse do 
Talismã da Morte, que pode salvar o mundo de Orb de uma ameaça 
terrível, Mas conseguirás encontrar a passagem que te liberte das 
forças maléficas e depois regressar à Terra? 


12. O ASSASSINO DO ESPAÇO. Um cientista maquiavélico pro- 
jecta destruir a vida no teu planeta, transformando-o num mundo 
de pesadelo. Para evitar que tal desgraça aconteça, as autoridades 
apelaram para a Liga dos Justiceiros Planetários: cabe-te a ti captu- 
rar Ciro, o assassino do espaço, e salvar assim o teu planeta. 


13.0 TEMPLO DO TERROR. Os duendes malévolos incitam Mal- 
bordio a recorrer à magia negra para descobrir os cinco dragões de 
pedra, com os quais dominará o mundo pela maldade, Poderás tu 
impedi-lo com a ajuda dos simpáticos anões? 


14. O PLANETA REBELDE. Os Terríveis Arcadianos tomaram a 
Terra, que dominam a partir do planeta Arcádion, através do seu 
computador rainha. A L.E.E., organização secreta de defesa da Ter- 
ra, envia-te para destruir esse computador. 


15. DEMÓNIOS DAS PROFUNDEZAS. O capitão Machado San- 
grento e os seus piratas mataram toda a tripulação do teu navio e 
atiraram-te ao mar carregado de correntes, Mas tu decerto não de- 
sistes de lutar. Chegarás a dominar os teus adversários e a apode- 
rar-te do barco e dos tesouros? 


16. A ESPADA DO SAMURAI. És o campeão do xógum e tens de 
reaver a espada Morte Cantante, que caiu nas mãos de bandidos. 
Sem ela, a tua terra não tem futuro. 


17. O DESAFIO DOS CAMPEÕES. Lord Carnuss, para escolher 
o seu representante no desafio, faz os seus escravos lutar até à mor- 
te. Assim, para não morreres, tens de matar os teus amigos. Como 
te vingarás? 


18. OS CÍRCULOS DE KETHER. Foram vis as várias tentativas 
feitas no sentido de pôr termo aos círculos de tráfico de droga de 
Kether, Tu foste destacado pela Federação Espacial para a missão 
secreta de descobrir esses círculos. Conseguirás tu solucionar o caso? 


19. MÁSCARAS DE DESTRUIÇÃO. Morgana, feiticeira cruel, 
está decidida a libertar os seus Golems que, equipados com másca- 
ras de destruição, parecem conseguir resistir a tudo, Serás tu o he- 
rói tão esperado que a derrotárá? 


20. COMANDO ROBOT. Os Karossianos, inimigos ancestrais do 
teu país, invadem-no, recorrendo a uma droga que pôs todos os 
teus compatriotas a dormir, Conseguirás descobrir o antídoto e sal- 
var O teu povo? 


21. O CASTELO DOS PESADELOS. O teu velho amigo barão 
Tholdur está prisioneiro dos feitiços do mago Xakhaz e, com ele, 
toda a pacífica região que conheceste há anos. Serás capaz de liber- 
tar o castelo dos pesadelos que o invadiram? 


22. A CRIPTA DA FEITIÇARIA. De novo uma ameaça paira so- 
bre Allansia. O feiticeiro Razaak está empenhado em tornar reais 
os seus sonhos de tirania e morte, o que fará em breve se ninguém 
encontrar a sua espada — único instrumento que o pode deter. 


23. O VIAJANTE DAS ESTRELAS. Os Gromulans raptaram o 
Presidente da Galáxia e esconderam-no. Tens apenas 48 horas para 
o descobrir, ou a segurança da Galáxia será ameaçada. 


24. ABISMOS DO MAL. Os poderosos selos de Gorak que selam 
nos negros foram quebrados e o Grande Escudo desapare- 
ceu. É urgente encontrá-lo pois Orghuz, o Senhor das Trevas, anda 
à solta e se sair dos Abismos... 


25. ENCONTRO COM O M.E.D.O. És O justiceiro, herói destemi- 
do e incansável defensor da Lei e da Ordem. Para protegeres os 
teus concidadãos de Titanium Cyborg, o maior criminoso de todos 
os tempos, terás de recorrer aos teus superpoderes. O futuro da 
cidade está nas tuas mãos! 


26. A ARMA DE TELAK. O grande senhor Telak aparece-te num 
sonho. Tu és o eleito para partir em busca da arma que te auxiliará, 
a ti e à tua cidade, na luta contra as forças do mal. 


27. CAVALEIRO DO CÉU. Tu és Jan Mistral, cavaleiro de elite 
sistema solar. A tua missão é arriscada e solitária: tens de pro: 
L'Bastin na Cúpula dos Prodígios e deter as loucas experiências e 
ambições deste renegado galáctico, dedicado a dominar o teu Pla- 
neta com um exército de guerreiros terríveis. 


do 


28.0 LADRÃO DE ESPÍRITOS. Só de ouvir o nome de Mordra- 
neth todos os habitantes de Titan estremecem de pavor. O malvado 
feiticeiro acaba de descobrir a maneira de organizar um exército 
sobrenatural que vai espalhar o terror pela terra inteira... 


29. A MALDIÇÃO DO VAMPIRO. Os habitantes de Severhelven 
suplicam-te que acabes com a tirania do Conde Heydrich. Terás 
coragem de ir ao seu castelo e desvendar a maldição que paira so- 
bre ele? 


30. TORRE DE DEVASTAÇÃO. A tranquilidade da tua aldeia é 
abalada por uma máquina mortífera que semeia o fogo e a destrui- 
ção. Alguém a poderá deter? Decerto não hesitarás em esclarecer 
este mistério. 


31. MARÉ VERMELHA. A guerra civil assola as ilhas da Madru- 
gada. Chega um dia em que a tua aldeia é destruída por um bando 
de mercenários que matam o teu pai e levam a tua mãe como escra- 
va. Até chegares ao Palácio do Rei e pedir justiça, terás de enfren- 
tar muitas aventuras... 


32. ESCRAVOS DO ABISMO. Lady Carolina de Kallamehr supli- 
ca-te que a ajudes a defender o reino de uma invasão, Não hesitas 
em colocar-te à sua disposição, mas o factor tempo — e não só — 
está contra ti! 


33. EXÉRCITOS DA MORTE. O Reino de Allansia encontra-se. 
ameaçado. Agglax, o perverso Senhor-Zombi, está a juntar um exér- 
cito de guerreiros imortais. Tu és a única esperança de Allansia. A 
tua missão é reunir um exército que derrotará as terríveis tropas de 
imortais... 


34. A LENDA DOS CAVALEIROS DAS TREVAS. Agora que a 
Guerra dos Quatro Reinos terminou, Gallantaria é uma terra aco- 
lhedora que festeja um novo governante. Mas a aldeia de Karnstein 
transformou-se num local tenebroso: cinco figuras fantasmagóri- 
cas, saídas de uma lenda antiga, surgiram à luz do dia — os Cava- 
leiros das Trevas. 


